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Penelitian ini dilakukan karena adanya permasalahan kurangnya layanan 
bimbingan dan konseling yang diberikan pada siswa. Oleh karena itu penelitian 
bertujuan mengembangkan media permainan ular tangga untuk layanan 
bimbingan dan konseling.  
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan menggunakan model 
yang diadaptasi dari Borg dan Gall (1989) melalui 10 tahapan penelitian 
pengembangan. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 1 Minggir. 
Subjek penelitian siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir yang 
berjumlah 31 siswa. Subjek penelitian ditentukan dengan teknik random 
sampling. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah angket, observasi 
dan wawancara. Validasi penelitian melibatkan 1 dosen ahli media dan 1 dosen 
ahli materi. Uji coba produk dilaksanakan melalui 3 tahap uji coba yakni awal, 
utama dan operasional. Analisis data menggunakan analisis data deskriptif 
kuantitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan media permainan ular tangga memperoleh 
penilaian ahli media dengan skor 100%. Penilaian ahli materi dengan skor 88%. 
Penilaian praktisi BK dengan skor 97,22%. Uji coba lapangan yang dilaksanakan 
meliputi : (1) Uji coba lapangan awal menunjukan hasil penilaian produk dengan 
skor 90,34%. (2) Uji coba lapangan utama menunjukan hasil penilaian produk 
dengan skor 96,30%. (3) Uji coba lapangan operasional menunjukan hasil 
penilaian produk dengan skor 97,87%. Dengan demikian media permainan ular 
tangga layak untuk digunakan sebagai media layanan bimbingan dan konseling 
bagi siswa kelas VII di SMP.  
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A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan masa remaja adalah sebuah periode hidup yang 
merupakan transisi antara masa kanak-kanak menuju masa dewasa. Pada 
masa transisi ini terdapat perubahan dan perkembangan yang dialami oleh 
remaja, baik perkembangan fisik, sosial, intelektual, dan emosi (dalam Rita 
Eka Izzaty dkk, 2008:123). 
Remaja dalam masa transisi ditandai dengan perilaku meningginya 
emosi, perubahan tubuh, minat, dan perubahan pola perilaku serta adanya 
sikap ambivalen terhadap setiap perubahan (dalam Mamat Supriatna, 2013: 
27). Apabila masa transisi mengalami kegagalan akan menimbulkan banyak 
masalah bagi remaja, hal terburuknya dapat mengakibatkan depresi dan stres. 
Stres dapat berasal dari dalam diri remaja karena ketidakmampuan 
menyesuaikan diri untuk melakukan peran dan tanggung jawab dengan baik. 
Banyak remaja yang menghadapi stresnya tidak kearah positif, malah mereka 
lebih ke tindakan negatif yaitu perilaku anti sosial sebagai manifestasi dari 
pergolakan masa transisi yang terjadi dalam diri remaja (dalam Siswanto, 
2008:50).  
Masa remaja yang mengalami kegagalan penyesuaian diri dan tugas 
perkembangan, akan menimbulkan bahaya-bahaya. Menurut Hurlock (dalam 
Rita Eka Izzaty dkk, 2008:150) ada 2 bahaya yaitu: pertama bahaya fisik yang 
meliputi kematian, bunuh diri atau percobaan bunuh diri, cacat fisik, 
kecanggungan dan kekakuan. Kedua bahaya psikologi yaitu kegagalan 
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menjalankan peralihan psikologis kearah kematangan yang merupakan tugas 
perkembangan masa remaja yang penting. Bahaya yang ditimbulkan secara 
psikologi berakibat ketidakmampuan penyesuaian diri remaja biasanya 
ditandai dengan tidak bertanggungjawab, perilaku mengabaikan pelajaran, 
sikap yang sangat agresif, perasaan tidak aman dan terlalu banyak menghayal 
untuk mengimbangi ketidakpuasan yang diperoleh dari kehidupan sehari-hari. 
Bahaya-bahaya yang telah dijelaskan sudah banyak terjadi saat ini dalam 
kehidupan nyata, mulai dari kasus perkosaan, penggunaan narkoba dan 
pencurian yang dilakukan remaja sebagai infestasi kegagalan menyesuaikan 
diri.  
Berbahayanya remaja yang mengalami kegagalan dalam penyesuaian 
diri dan tugas perkembangannya perlu perhatian yang lebih dari para pendidik 
yaitu oleh orangtua, guru dan masyarakat. Implikasinya dalam pendidikan 
perlu memperhatikan masalah, kebutuhan dan perkembangan yang terjadi 
pada masa remaja tersebut. Di saat remaja memasuki tahap perkembangan 
kognitif, yaitu operasional formal, maka dalam pendidikan sangat dibutuhkan 
adanya stimulasi dari lingkungan baik guru maupun orangtua untuk 
mengembangkan rasa keingintahuan mereka dengan memberikan kesempatan 
untuk melakukan eksplorasi (dalam Mamat Supriatna, 2013:56).  
Melalui pendidikan di sekolah kesempatan tersebut dapat diberikan 
khususnya melalui pelayanan bimbingan dan konseling. Tujuan layanan 
bimbingan dan konseling untuk peserta didik secara umum adalah 
memberikan pertolongan kepada individu dalam usaha untuk mencapai 
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kebahagiaan hidup pribadi, kehidupan yang efektif dan produktif dalam 
masyarakat, dapat hidup bersama dengan individu-individu yang lain dan 
keharmonisan antara cita–cita individu dengan kemampuan yang dimilikinya 
(dalam Tidjan, SU dkk, 2008:9). Layanan bimbingan dan konseling yang 
diberikan di sekolah dapat berupa layanan individu dan kelompok, serta 
untuk memberikan layanan yang tepat sangat diperlukan sosok tenaga 
pembimbingan yang profesional yaitu seorang konselor di sekolah atau Guru 
BK. Guru BK memiliki peranan penting dalam membantu remaja 
menyelesaikan tugas perkembangannya dan penyesuaian, karena dukungan 
dari orang lain merupakan salah satu aspek yang penting agar siswa dapat 
melalui tugas perkembangan dengan baik. Kelekatan yang akrab dan positif 
dengan orang lain juga secara konsisten dapat menjadi peredam masalah, 
tekanan dan stres bagi remaja atau siswa saat melaksanakan tugas 
perkembangan dan proses penyesuaian.  
Layanan Bimbingan dan Konseling memiliki peranan yang penting 
dalam proses bimbingan bagi peserta didik di sekolah. Berdasarkan pendapat 
Tohirin (2007: 2) mengungkapkan beberapa alasan pelayanan bimbingan dan 
konseling diperlukan dalam lingkup sekolah yaitu pertama perkembangan 
IPTEK yang cepat menimbulkan perubahan disendi kehidupan lain seperti 
pola hidup, hubungan sosial, pendidikan, pekerjaan, persaingan antarindividu, 
selain membawa manfaat juga membawa masalah karena perubahan yang 
cepat akan membawa masalah yang lebih kompleks bagi individu. Layanan 
BK diberikan untuk mempersiapkan peserta didik untuk berhasil 
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menyesuaikan diri dengan perubahan dan mampu memecahkan masalah yang 
dihadapinya. Kedua makna dan fungsi pendidikan yang hakekatnya ingin 
membentuk manusia yang berkualitas baik secara jasmani atau rohani. Hal ini 
sesuai dengan tujuan layanan BK yaitu membentuk kepribadian yang optimal 
dan mandiri dari setiap peserta didik. Ketiga, Guru BK memiliki tugas 
membimbing peserta didik, selain itu memahami setiap aspek peserta didik 
baik fisik dan psikis. Dengan mengenal dan memahami tingkat 
perkembangan perserta didik yang meliputi kebutuhan pribadi, kecakapan, 
kesehatan mental, dll. Keempat, faktor psikologis juga diperlukan dalam 
bimbingan di sekolah, disini peran Guru BK menjadi semakin penting karena 
sebagai pendidik yang lebih mengembangkan siswa secara psikologis. 
Masalah – masalah psikologi yang dapat di layani BK berupa masalah 
perkembangan individu, masalah perbedaan individu, masalah kebutuhan 
individu, masalah penyesuaian diri, masalah belajar. Dengan diadakannya 
layanan BK diharapkan dapat membantu dan menolong siswa untuk 
menyelesaikan permasalahan tersebut secara mandiri dan mencapai 
perkembangan yang optimal baik aspek pribadi, sosial, belajar dan karier.        
Oleh karena itu, pentingnya layanan bimbingan dan konseling diberikan 
bagi peserta didik atau siswa untuk mengembangkan aspek pribadi, sosial, 
belajar dan karir, sehingga Guru BK dituntut dapat memberikan layanan yang 
mudah dimengerti, dipahami dan menolong bagi peserta didik. Memiliki 
pengetahuan dan keterampilan membuat metode layanan yang dapat menarik 
minat sehingga menimbulkan pikiran positif untuk menerima materi yang 
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diberikan. Pikiran positif akan menciptakan suasana hati yang positif dapat 
meningkatkan kemampuan untuk menangkap informasi dengan efisien dan 
sikap optimis. Metode layanan bimbingan dan konseling merupakan suatu 
jalan atau cara tertentu yang digunakan untuk mencapai tujuan yang 
diinginkan, baik berupa fisik maupun non fisik yang membantu pelaksanaan 
proses layanan bimbingan dan konseling. Salah satu metode layanan yang 
efektif untuk menarik minat peserta didik dalam adalah menggunakan metode 
media permainan atau game. Media merupakan alat saluran, pengantar, atau 
perantara pesan yang dapat merangsang seseorang. Sedangkan Permainan 
atau game menurut Tedjasaputro (dalam Yumarlin MZ, 2013:3) menyatakan 
bahwa belajar dengan bermain memberikan kesempatan kepada anak untuk 
memanipulasi, mempraktekkan, dan mendapatkan bermacam-macam konsep 
serta pengertian yang tak terhitung banyaknya. Dalam permainan bukan 
hanya kesenangan yang akan didapat, tapi konsep-konsep dari keterampilan 
dan pengetahuan dapat diperoleh didalamnya. Selain itu, keuntungan dari 
media permainan adalah bersifat luwes dapat dimainkan oleh siapa, kapan 
dan dimana saja dan mudah dibuat dan diperbanyak menurut Sadiman (dalam 
Yumarlin MZ, 2013:3).  
Ada berbagai macam dan jenis media permainan yang dapat digunakan 
dalam layanan, salah satunya permainan papan. Permainan papan untuk 
bimbingan sudah biasa dipakai, bagaimana metode dan tujuan permainan 
papan itu dikembangkan lagi, karena permainan jenis ini juga ada berbagai 
macam dan bentuknya. Permainan Ular tangga merupakan salah satu 
6 
 
permainan papan yang masih dimainkan oleh anak-anak sampai remaja. 
Permainan ini tidak hilang termakan zaman dan selalu berkembang fungsi 
dan tujuannya. Game yang sederhana, mendidik, menghibur, dan sangat 
interaktif. 
Permainan ular tangga termasuk media permainan yang tidak lepas dari 
adanya gambar atau foto yang ada di papan permainan ular tangga. Pesan 
melalui gambar dapat menstimulasi dan menarik perhatian, mengilustrasikan 
fakta atau informasi menurut Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto (dalam 
Rainah, 2011:3). Dari pendapat tersebut, permainan ular tangga dapat 
digunakan sebagai media permainan untuk layanan bimbingan dan konseling. 
Selain itu, permainan ini juga bermanfaat untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran siswa dalam perkembangan sensorik, motorik, moral, sosial, 
emosional dan kemampuan pemecahan masalah (dalam Iva Rifa, 2012: 15). 
Menurut Jannah (dalam Nafiah Nurul Ratnaningsih, 2014:61) 
permainan ular tangga tidak ada bentuk standar, sehingga pemain dapat 
menciptakan sendiri papan ular tangga mereka dengan jumlah kotak, jumlah 
ular dan tangga yang berbeda dengan peraturan tertentu sesuai dengan tujuan 
yang ingin dicapai. Dari pernyataan tersebut game ular tangga dapat 
dikembangkan, baik dalam permainannya sendiri atau dengan kolaborasi 
media lain. Mendesain atau membuat sebuah alat permainan pada umumnya 
berdasarkan pada kriteria yang sesuai dengan perkembangan peserta didik. 
Pengembangan ular tangga dengan media lain dapat dilakukan, seperti 
dengan media kartu. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008:628), 
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kartu adalah kertas tebal berbentuk persegi panjang, sedangkan kata adalah 
unsur bahasa yang diucapkan atau ditulis yang merupakan perwujudan 
kesatuan perasaan dan pikiran yang dapat digunakan dalam bahasa. Jadi kartu 
dengan kata adalah kartu yang berbentuk lembaran-lembaran persegi panjang 
yang bertuliskan kata-kata yang berisi pikiran dan pesan yang mudah 
dipahami. Modifikasi yang dilakukan dalam permainan ular tangga dengan 
kartu bertujuan untuk membuat permainan menjadi lebih kooperatif, 
interaktif, partisipatif, dan makna dari permainan dapat diterima peserta didik. 
Pengembangan media permainan ular tangga dengan kartu, 
dikembangkan melalui tahapan–tahapan yang ilmiah agar produk media 
memiliki kelayakan, kegunaan dan manfaat. Pengembangan ini dibuat 
berdasarkan permasalahan atau kebutuhan dari pemakai produk, sehingga 
dapat tepat kegunaannya dan efeknya dapat dirasakan. Dilakukan juga 
penilaian dari para ahli untuk membuat produk media menjadi valid baik segi 
media dan materi produk media. Pengembangan juga dilakukan dengan 
melakukan uji coba – uji coba yang dilakukan di lapangan, hal ini bertujuan 
untuk memperoleh kelayakan produk media dapat digunakan dalam layanan 
bimbingan dan konseling. Pengembangan media permainan ular tangga 
dengan kartu dikembangkan agar dapat membuat produk media bimbingan 
yang baik untuk peserta didik atau siswa di sekolah. 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah lakukan kepada siswa 
kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir dan Guru BK menemukan 
bahwa masih kurangnya layanan bimbingan dan konseling yang langsung 
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diberikan kepada siswa – siswa kelas VII. Kurangnya layanan menjadi salah 
satu penyebab meningkatnya perilaku kenakalan siswa, karena siswa masih 
membutuhkan bantuan berupa layanan bimbingan dan konseling untuk 
mengatasi masalahnya. Hasil dari pengamatan bahwa layanan bimbingan dan 
konseling tidak diberi waktu untuk masuk kelas, sehingga layanan kepada 
siswa tidak diberikan secara langsung. Pengamatan juga dilakukan pada 
perilaku dari siswa bahwa masih ada beberapa siswa yang melanggar tata 
tertib sekolah, seperti seringnya siswa keluar kelas pada saat jam pelajaran 
hanya untuk berjalan – jalan, pergi ke kantin, bertemu dengan teman lain, 
cara berpakaian yang tidak rapih, sering terdapat siswa yang berkelahi dengan 
teman lain dan terdapat siswa yang kedapatan merokok saat jam sekolah. 
Hasil wawancara dengan beberapa siswa juga menuturkan bahwa 
pelayanan bimbingan dan konseling tidak mereka dapatkan di kelas, guru BK 
masuk kelas hanya ketika ada pengumuman penting. Selebihnya bertemu 
guru BK saat dipanggil karena masalah atau ada keperluan lainnya. Perilaku 
dari teman - teman sekelasnya menunjukan adanya siswa sering membolos 
baik saat jam pelajaran dan sekolah, serta sering teman–temannya berkelahi 
di dalam kelas. Hasil dari wawancara kepada guru BK menuturkan bahwa 
siswa–siswa membutuhkan layanan bimbingan dan konseling yang diberikan 
secara intens dan guru BK juga merasa kesulitan untuk memberikan layanan 
yang maksimal kepada siswa. Guru BK menuturkan perilaku beberapa siswa 
yang sering membolos baik pada jam pelajaran atau sekolah, banyak siswa 
yang sering berkelahi dengan teman lain yang disebabkan karena masalah 
9 
 
sepele, dan tawuran dengan sekolah lain. Bahkan berdasarkan guru BK 
tawuran ini sudah berlangsung cukup lama sudah jadi budaya yang turun 
temurun, sebenarnya sekolah sudah mencoba menyelesaikannya beberapa 
kali dengan melakukan pertemuan baik dengan siswa, orang tua dan sekolah 
lainnya tapi masih terjadi beberapa perselisihan antar siswa. Selain 
perkelahian juga terdapat siswa yang mabuk – mabukan yang berujung pada 
penganiayaan, kejadian ini sampai pada pihak kepolisian. Dari hasil observasi 
dan wawancara yang telah dilakukan bahwa perilaku siswa menunjukan 
masih belum memiliki kedisiplinan untuk menaati peraturan sekolah seperti 
membolos, penampilan yang tidak sesuai peraturan dan merokok. Selain itu, 
seringnya kejadian perkelahian antar siswa sampai dengan kasus 
penganiayaan juga menjadi sorotan bagaimana perilaku para siswa perlu 
mendapatkan suatu penanganan dan bimbingan. 
Dari beberapa kasus atau fenomena yang terjadi pada siswa dapat 
disimpulkan siswa perlu diberikan layanan bimbingan dan konseling yang 
tepat dan dapat dirasakan langsung oleh siswa untuk menyelesaikan tugas 
perkembangan mereka, masalah – masalah yang timbul untuk mencapai 
perkembangan yang optimal. Permainan ular tangga dengan kartu ini 
digunakan sebagai media layanan bimbingan dan konseling untuk 
mengembangkan aspek pribadi, belajar, sosial dan karir siswa. Selain itu, 
menggunakan metode media permainan diharapkan dapat memberikan 
layanan yang efektif dan efisien untuk menyelesaikan kurangnya layanan 
yang diberikan pada siswa, karena permainan ular tangga ini dapat dimainkan 
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dimana saja, kapan saja dan oleh siapa saja sehingga tidak terlalu 
membutuhkan waktu dan tempat. Dengan penggunaan media permainan ular 
tangga dan kartu, melalui pengembangan media akan dibuat menjadi media 
bimbingan dan konseling yang efektif dan patisipatif bagi siswa untuk 
mengembangkan aspek pribadi, sosial, belajar dan karir. Pengembangan 
permainan ular tangga dengan kartu sebagai media layanan bimbingan dan 
koseling dapat menjadi media bimbingan yang bersifat preventif, kuratif, dan 
preservatif.  
Berdasarkan uraian latar permasalahan tersebut, peneliti mencoba 
melakukan penelitian terhadap pengembangan media permainan ular tangga 
sebagai media layanan bimbingan dan konseling di sekolah. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas, maka dapat diidentifikasikan 
permasalahan sebagai berikut: 
1. Perilaku siswa yang melanggar tata tertib sekolah dan seringnya 
perkelahian sampai melakukan tindakan kekerasan.  
2. Pelayanan bimbingan dan konseling yang kurang optimal diberikan 
kepada siswa.  
3. Metode bimbingan yang masih kurang efektif dan efisien untuk 





C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang ada, maka 
peneliti memberikan batasan masalah dalam penelitian ini, yaitu: Penelitian 
mengembangkan metode permainan yang berupa media permainan ular 
tangga untuk layanan bimbingan dan konseling. 
D. Rumusan Masalah 
Dari batasan masalah tersebut maka rumusan masalah dari penelitian ini 
adalah layanan bimbingan dan konseling dapat dilakukan melalui 
pengembangan media permainan ular tangga. 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan media permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan 
konseling. 
F. Spesifikasi Produk 
Produk yang diharapkan dalam penelitian ini terdapat spesifikasi 
sebagai berikut : 
1. Produk yang dihasilkan berupa permainan ular tangga, papan berbentuk 
segi empat dengan kolom-kolom persegi yang terdiri dari 100 kotak. Di 
beberapa kotak diberi empat warna berbeda, setiap warna merupakan 
empat kategori, yaitu aspek pribadi untuk merah, sosial untuk hijau, 
belajar untuk biru, dan karier untuk kuning.  
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2. Kartu menyesuaikan dengan warna dan kategori yang ada, jadi kartu 
terdiri dari 4 kategori juga. Setiap warna kartu memiliki isi pertanyaan 
dan pernyataan yang berbeda, tapi harus sesuai dengan 4 kategori aspek.  
3. Kartu berisi pertanyaan dan pernyataan yang berkaitan dengan masalah-
masalah yang harus dipecahkan, yaitu pernyataan atau pertanyaan untuk 
sendiri, pernyataan atau pertanyaan untuk dijawab dan meminta pendapat 
teman lain. Jadi pernyataan atau pertanyaan akan dijawab sendiri dan 
teman lain harus memberikan masukan berupa pendapat. 
4. Dalam permainan setiap pemain memulai dari start berjalan tiap kotak 
dengan melempar dadu. Apabila pemain berhenti dalam kotak yang 
berisi warna, maka ia harus mengambil kartu dan harus menjawab atau 
menyelesaikan pertanyaan dan pernyataan yang ada. Jumlah kartu untuk 
masing-masing warna berjumlah 16.     
G. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, yaitu: 
1. Secara Teoritis 
 Penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah atau ilmu 
pengetahuan khususnya di bidang layanan bimbingan dan konseling dan 
dapat menjadi acuan bagi peneliti selanjutnya yang berkaitan dengan 
pengembangan permainan media ular tangga dan media layanan 





2. Secara Praktis 
a. Bagi Siswa 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa untuk 
dapat melaksanakan tugas perkembangan yang baik dan membantu 
menemukan solusi dari masalah – masalah yang berkaitan dengan 
perkembangan pribadi, sosial, belajar dan karir. 
b. Bagi Guru BK 
Diharapkan dari penelitian ini dapat menjadi referensi bagi 
guru BK agar dapat memberikan bimbingan yang partisipatif dan 
menumbuhkan minat belajar serta siswa yang mandiri. 
c. Bagi Peneliti 
Memberikan pengalaman dan meningkatkan pengetahuan bagi 
peneliti mengenai permasalahan bimbingan dan konseling, metode, 
















A. Layanan Bimbingan dan Konseling 
1. Pengertian Bimbingan dan Konseling 
 Bimbingan dan konseling terjemahan dari bahasa Inggris Guidance 
and Counceling. Kata “guidance” berasal dari kata kerja to guide yang 
berarti memimpin, menunjukan atau membimbing ke jalan yang baik. 
Sedangkan “counceling” berasal dari kata kerja to counsel yang berarti 
menasehati atau menganjurkan pada seseorang secara face to face. Dari 
makna kata bimbingan dan konseling berbeda arti dan berikut beberapa 
pendapat dari beberapa ahli mengenai pengertian bimbingan dan 
konseling. 
 Menurut Achmad Badawi (dalam Tidjan SU dkk, 2008:7) 
bimbingan adalah proses bantuan yang diberikan oleh pembimbing 
terhadap individu yang mengalami problem, agar si terbimbing 
mempunyai kemampuan untuk memecahkan problemnya sendiri dan 
akhirnya dapat mencapai kebahagiaan hidupnya, baik kebahagiaan dalam 
kehidupan individu maupun sosial. Sependapat dengan hal tersebut 
menurut Rochman Natawidjaja (dalam Syamsu Yusuf dkk, 2010:6) 
mengartikan bimbingan sebagai proses pemberian bantuan kepada 
individu yang dilakukan secara berkesinambungan, supaya individu 
tersebut dapat memahami dirinya, sehingga dia sanggup mengarahkan 
dirinya dan dapat bertindak secara wajar, sesuai dengan tuntutan dan 
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keadaan lingkungan sekolah, keluarga, masyarakat dan kehidupan pada 
umumnya. 
 Sedangkan konseling sendiri menurut Bimo Walgito (dalam Tidjan 
SU dkk, 2008:8) mengartikan konseling adalah bantuan yang diberikan 
pada individu dalam memecahkan masalah kehidupannya dengan 
wawancara, dengan cara – cara yang sesuai dengan keadaan individu yang 
dihadapi untuk mencapai kesejahteraan hidupnya. Sependapat dengan hal 
tersebut menurut Robinson (dalam Syamsu Yusuf. LN dkk, 2010:7) 
mengartikan konseling adalah semua bentuk hubungan antara dua orang, 
dimana yang seorang yaitu klien dibantu untuk lebih mampu 
menyesuaikan diri secara efektif terhadap dirinya sendiri dan 
lingkungannya. 
 Dari beberapa pendapat yang telah dikemukakan ahli dapat 
disimpulkan bahwa bimbingan dan konseling sebagai suatu proses 
pemberian bantuan pembimbing atau konselor kepada siswa atau klien 
untuk dapat memahami dirinya sehingga sanggup mengarahkan dirinya 
untuk memperoleh pemecahan masalah yang tepat agar mendapat 








2. Tujuan Bimbingan dan Konseling 
 Secara khusus bimbingan dan konseling bertujuan untuk 
membantu perserta didik agar dapat mencapai tujuan-tujuan 
perkembangannya, yang meliputi aspek pribadi-sosial, belajar dan karir 
(dalam Syamsu Yusuf dkk, 2010:14) adalah sebagai berikut: 
a. Tujuan BK terkait aspek pribadi-sosial 
1) Memiliki komitmen yang kuat dalam mengamalkan nilai-nilai 
keagamaan dan ketaqwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa, baik 
kehidupan pribadi, keluarga, pergaulan dengan teman sebaya, 
sekolah, tempat kerja maupun masyarakat pada umumnya. 
2) Memiliki sikap toleransi terhadap umat beragama lain dengan 
saling menghormati dan memelihara hak dan kewajiban masing-
masing. 
3) Memiliki pemahaman tentang irama kehidupan yang bersifat 
fluktuatif antara yang menyenangkan dan yang tidak 
menyenangkan, serta mampu meresponnya secara positif sesuai 
dengan ajaran agama yang dianut.  
4) Memiliki pemahaman dan penerimaan diri secara objektif dan 
konstruktif, baik yang terkait dengan keunggulan maupun 
kelemahan baik fisik maupun psikis. 
5) Memiliki sifat positif atau respek terhadap diri sendiri dan orang 
lain. 
6) Memiliki kemampuan melakukan pilihan secara sehat. 
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7) Bersikap respek terhadap orang lain, menghormati atau 
menghargai orang lain, tidak melecehkan martabat atau harga 
dirinya. 
8) Memiliki tanggung jawab yang diwujudkan dalam bentuk 
komitmen terhadap tugas atau kewajiban. 
9) Memiliki kemampuan interaksi sosial yang diwujudkan dalam 
bentuk hubungan persahabatan, persaudaraan dan silahturahim 
dengan sesama manusia. 
10) Memiliki kemampuan untuk menyelesaikan konflik baik bersifat 
internal (dalam diri sendiri) maupun dengan orang lain. 
11) Memiliki kemampuan untuk mengambil keputusan secara efektif. 
b. Tujuan BK terkait aspek belajar 
1) Memiliki sikap dan kebiasaan belajar yang positif, seperti 
kebiasaan membaca buku, disiplin dalam belajar, mempunyai 
perhatian terhadap semua pelajaran dan aktif mengikuti semua 
kegiatan belajar yang diprogramkan. 
2) Memiliki motif yang tinggi untuk belajar sepanjang hayat 
3) Memiliki keterampilan atau teknik belajar yang efektif, seperti 
keterampilan membaca buku, menggunakan kamus, mencatat 
pelajaran dan mempersiapkan diri menghadapi ujian. 
4) Memiliki keterampilan untuk menetapkan tujuan dan perencanaan 
pendidikan, seperti membuat jadwal belajar, mengerjakan tugas-
tugas, memantapkan diri dalam memperdalam pelajaran tertentu, 
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dan berusaha memperoleh informasi tentang berbagai hal dalam 
rangka mengembangkan wawasan yang luas. 
5) Memiliki kesiapan mental dan kemampuan untuk menghadapi 
ujian. 
c. Tujuan BK terkait aspek karir. 
1) Memiliki pemahaman diri (kemampuan dan minat) yang terkait 
dengan pekerjaan. 
2) Memiliki sikap positif terhadap dunia kerja. Dalam arti mau 
bekerja dalam bidang apapun, tanpa rasa rendah diri, asal 
bermaka bagi dirinya dan sesuai dengan norma agama. 
3) Memiliki kemampuan membentuk identitas karir, dengan cara 
mengenali ciri-ciri pekerjaan, kemampuan (persyaratan) yang 
dituntut, lingkungan sosiopsikologi pekerjaan, prospek kerja dan 
kesejahteraan kerja. 
4) Memiliki kemampuan merencanakan masa depan yaitu 
merancang kehidupan secara rasional untuk memperoleh peran-
peran yang sesuai dengan minat, kemampuan dan kondisi 
kehidupan sosial ekonomi 
5) Dapat membentuk pola-pola karir yaitu kecenderungan arah karir. 
Apabila seorang siswa bercita-cita menjadi seorang guru, maka 
senantiasa ia harus mengarahkan dirinya kepada kegiatan-
kegiatan yang relevan dengan karir keguruannya tersebut. 
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6) Mengenal keterampilan, kemampuan dan minat. Keberhasilan 
atau kenyamanan dalam suatu karir amat dipengaruhi oleh 
kemampuan dan minat yang dimiliki. 
 Dari tujuan bimbingan dan konseling yang telah dipaparkan 
menunjukan pentingnya layanan bimbingan dan konseling diberikan 
kepada siswa di sekolah. Dengan tujuan pelaksanaan layanan bimbingan 
dan konseling di sekolah dapat disimpulkan siswa dapat dibantu dalam 
perencanaan studinya, perkembangan karir dimasa mendatang, 
mengembangkan seluru potensi dan kekuatan seoptimal mungkin, 
penyesuaian diri dengan lingkungan dan membantu mengatasi hambatan 
studi, karir maupun penyesuaian diri dilingkungan keluarga, sekolah dan 
masyarakat.   
3. Fungsi Bimbingan dan Konseling 
 Semua bentuk layanan bimbingan dan konseling yang diberikan 
kepada peserta didik memiliki atau terkandung fungsi-fungsi tertentu. 
Menurut Syamsu Yusuf, LN dkk (2010:16) menjelaskan beberapa fungsi 
bimbingan dan konseling sebagai berikut:  
a. Fungsi pemahaman, yaitu fungsi bimbingan dan konseling membantu 
konseli agar memiliki pemahaman terhadap dirinya (potensinya) dan 
lingkungannya (pendidikan, pekerjaan dan norma agama). 
b. Fungsi penyesuaian, yaitu fungsi bimbingan dan konseling dalam 
membantu konseli agar dapat menyesuaikan diri dengan diri dan 
lingkungan secara dinamis dan konstruktif. 
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c. Fungsi pencegahan, yaitu fungsi yang berkaitan dengan upaya 
konselor untuk senantiasa mengantisipasi barbagai masalah yang 
mungkin terjadi dan berupaya untuk mencegahnya, supaya tidak 
dialami konseli. 
d. Fungsi perbaikan, yaitu fungsi bimbingan da konseling untuk 
membantu konseli sehingga dapat memperbaiki kekeliruhan dalam 
berfikir, berperasaan dan bertindak. 
e. Fungsi penyembuhan, yaitu fungsi ini berkaitan erat dengan upaya 
memberi bantuan kepada konseli yang telah mengalami masalah, baik 
menyangkup aspek pribadi-sosial, belajar dan karir. 
f. Fungsi pengembangan, yaitu fungsi bimbingan dan konseling yang 
sifatnya lebih proaktif dari fungsi-fungsi lainya. Konselor senantiasa 
berupaya untuk menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, yang 
memfasilitasi perkembangan konseli. 
 Dari fungsi bimbingan dan konseling yang telah dijelaskan dapat 
disimpulkan bahwa fungsi layanan ditentukan berdasarkan masalah-
masalah dan kebutuhan dari peserta didik yang belum terselesaikan. Guru 
BK sebagai konselor sekolah harus memahami dan mengerti kebutuhan 
dari siswanya agar pelayanan yang diberikan dapat maksimal dan sesuai 






4. Layanan Bimbingan dan Konseling Untuk Siswa SMP 
 Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP) berada pada masa 
pubertas dan remaja awal yang dimulai pada usia 8 - 10 tahun dan berakhir 
pada usia 15 - 16 tahun. Sependapat dengan hal itu menurut Thornburg 
(dalam  Agoes Dariyanto, 2004:76) menyatakan remaja terbagi 3 tahap, 
yaitu remaja awal (usia 13-14 tahun), remaja tengah (usia 15-17 tahun), 
remaja akhir (18-21 tahun). Ini merupakan periode dimana individu 
mengalami transisi pada aspek perkembangan dan kehidupannya dari 
kehidupan kanak-kanak menuju ke masa dewasa. Transisi tersebut 
menyangkut aspek fisik, kognisi, sosial, emosi, moral, dan religius.   
 Siswa atau peserta didik merupakan subyek utama layanan 
bimbingan dan konseling di Sekolah Menengah Pertama. Sebagai subyek 
layanan menjadi dasar pertimbangan guru bimbingan dan konseling dalam 
merancang serta melaksanakan layanan bimbingan dan konseling di 
sekolah. Tujuan layanan, pendekatan, teknik dan strategi layanan yang 
ditetapkan guru bimbingan dan konseling harus mempertimbangkan 
karakteristik peserta didik. Ketepatan pemilihan dan penentuan rumusan 
tujuan, pendekatan, teknik dan strategi layanan yang sesuai dengan 
karakteristik peserta didik sangat mempengaruhi keberhasilan proses 
maupun hasil layanan bimbingan dan konseling. 
 Selain itu, tugas perkembangan juga merupakan salah satu yang 
harus dipahami guru bimbingan dan konseling karena pencapaian tugas 
perkembangan merupakan sasaran layanan bimbingan dan konseling. 
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Tugas perkembangan ini disusun berdasarkan karakteristik-karakteristik 
dari siswa menurut Sumarna Surapranata, dkk (2016:11) yaitu: 
a. Aspek fisik peserta didik/konseli SMP tumbuh secara cepat sebagai 
akibat dari hormon-hormon dan organ tubuh terutama terkait dengan 
hormon dan organ-organ seksual. Pertumbuhan fisik yang cepat pada 
masa ini membawa konsekuensi pada perubahan-perubahan aspek-
aspek lainnya seperti seksualitas, emosionalitas, dan aspek-aspek 
psikososialnya. 
b. Aspek kognitif peserta didik/konseli berubah secara fundamental 
dibandingkan dengan masa kanak-kanak yang menyebabkan remaja 
mampu berfikir abstrak. Akibatnya remaja menjadi kritis.  
c. Aspek sosial, masyarakat memandang peserta didik SMP bukan lagi 
anak-anak, namun belum juga diakui sebagai individu dewasa. 
Keadaan ini membuat peserta didik SMP (remaja) merasa 
diperlakukan secara tidak konsisten. 
d. Aspek emosi, peserta didik/konseli SMP pada umumnya memiliki 
emosionalitas yang labil. Transisi pada aspek fisik, kognitif, dan sosial 
menyebabkan emosionalitas remaja mudah berubah-ubah. Perasaan 
remaja terhadap suatu obyek tertentu mudah berubah.  
e. Aspek Moral berisi kemampuan peserta didik membuat pertimbangan 
tentang baik-buruk, benar-salah, boleh atau tidak boleh dalam 




f. Aspek religius berkaitan dengan keyakinan dan pengakuan individu 
terhadap kekuatan diluar dirinya yang mengatur kehidupan manusia. 
Pada masa sebelum SMP, peserta didik menerima keyakinan-
keyakinan tersebut secara dogmatis. Sejalan dengan perkembangan 
kognitifnya, peserta didik/konseli SMP sering mempersoalkan 
religiusitas yang sebelumnya telah diyakini dan dipegang teguh.  
 Dari karakteristik-karakteristik siswa yag telah dijelaskan diatas 
lalu disusun dalam bentuk tugas perkembangan peserta didik yang perlu 
dikembangkan oleh guru BK. Tugas perkembangan peserta didik yang 
telah teridentifikasi dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk standar 
kompetensi. Dalam layanan bimbingan dan konseling, standar kompetensi 
tersebut dikenal dengan istilah Standar Kompetensi Kemandirian Peserta 
Didik (SKKPD). Aspek-aspek tugas perkembangan dalam SKKPD 
merujuk pada peraturan Depdikbud: 2007, selain itu merujuk pada 
karakteristik dan tugas perkembangan siswa dan disusun dalam bentuk 
aspek-aspek perkembangan (dalam Sumarna Surapranata, 2016:2). Dengan 
demikian, antara tugas perkembangan dan aspek perkembangan yang 
terdapat dalam SKKPD memiliki keterkaitan yang sangat erat. Tabel 
berikut ini mendeskripsikan keterkaitan antara keduanya. 
Tabel 1. Keterkaitan Tugas Perkembangan dan Aspek Perkembangan 
dalam SKKPD 
No Tugas Perkembangan Aspek Perkembangan 
dalam SKKPD 
1 Mencapai perkembangan diri sebagai remaja 
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 






2 Mengenal sistem etika dan nilai-nilai bagi 
pedoman hidup sebagai pribadi, anggota 
masyarakat, dan minat manusia 
Landasan Perilaku Etis 
3 Mengenal gambaran dan mengembangkan 
sikap tentang kehidupan mandiri secara 
emosional, sosial, dan ekonomi 
Kematangan Emosi 
4 Mengembangkan pengetahuan dan 
keterampilan sesuai dengan kebutuhannya 
untuk mengikuti dan melanjutkan pelajaran 
dan/atau mempersiapkan karier serta 
berperan dalam kehidupan masyarakat 
Kematangan Intelektual 
5 Memantapkan nilai dan cara bertingkah laku 
yang dapat diterima dalam kehidupan sosial 




6 Mencapai pola hubungan yang baik dengan 
teman sebaya dalam peranannya sebagai 
pria atau wanita 
Kesadaran Gender 
7 Mempersiapkan diri, menerima dan 
bersikap positif serta dinamis terhadap 
perubahan fisik dan psikis yang terjadi pada 
diri sendiri untuk kehidupan yang sehat 
Pengembangan Pribadi 




9 Mengenal kemampuan, bakat, minat, serta 
arah kecenderungan karier dan apresiasi 
seni 
Wawasan dan Kesiapan 
Karir 
10 Mencapai kematangan hubungan dengan 
teman sebaya 
Kematangan Hubungan 
dengan Teman Sebaya 
 
 Aspek-aspek perkembangan dalam SKKPD selanjutnya menjadi 
rumusan kompetensi yang dirujuk oleh guru bimbingan dan konseling atau 
konselor dalam mempersiapkan rancangan pelaksanaan dari berbagai 
kegiatan layanan bimbingan dan konseling. Rumusan kompetensi tersebut 
dikembangkan lebih rinci menjadi tugas-tugas perkembangan yang harus 
dicapai oleh peserta didik dalam berbagai tataran internalisasi tujuan, yaitu 
pengenalan, akomodasi, dan tindakan. Yang dimaksud dengan tataran 
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internalisasi tujuan, yaitu: 1) pengenalan, untuk membangun pengetahuan 
dan pemahaman siswa/konseli terhadap perilaku atau standar kompetensi 
yang harus dipelajari dan dikuasai; 2) akomodasi, untuk membangun 
pemaknaan, internalisasi, dan menjadikan perilaku atau kompetensi baru 
sebagai bagian dari kemampuan dirinya; dan 3) tindakan, yaitu mendorong 
siswa/konseli untuk mewujudkan perilaku dan kompetensi baru itu dalam 
tindakan nyata sehari-hari (dalam Sumarna Surapranata, 2016:4). 
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 Dari tugas perkembangan dan aspek-aspek perkembangan yang 
telah dijelaskan siswa merupakan individu yang masih belajar dan 
membutuhkan bantuan serta bimbingan. Maka dari itu, layanan BK yang 
diberikan pada siswa harus melihat kebutuhan dan karakteristik siswa 
karena setiap individu berbeda serta merujuk pada tugas perkembangan 
dan aspek-aspek perkembangan sisw sehingga pelayanan yang diberikan 
dapat sesuai dan optimal bagi seluruh siswa.  
B. Media Permainan Ular Tangga 
1. Pengertian Media Permainan 
 Menurut Miarso ( dalam Moch. Nursalim, 2013: 5) menyatakan 
media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan 
siswa untuk belajar. Pendapat lain dikemukakan Gagne (dalam Moch. 
Nursalim, 2013: 5) menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis 
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk 
belajar. Pendapat yang sama juga dikemukakan Briggs (dalam Moch. 
Nursalim, 2013: 5) bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang siswa belajar.  
 Sedangkan pengertian permainan (games) adalah aktivitas bermain 
yang dilakukan dalam rangka mencari kesenangan dan kepuasan, namun 
ditandai dengan adanya pencarian “menang-kalah” serta suatu permainan 
terdapat peraturan dan peran yang jelas antar pihak-pihak yang sedang 
bermain menurut Andang Ismail (dalam Suwarjo, 2013:3). Sedangkan 
menurut Serok & Blum (dalam Suwarjo, 2013:4) permainan merupakan 
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media yang lebih bersifat sosial, terdapat proses belajar, terdapat 
peraturan, terkandung proses pemecahan masalah, disiplin diri dan kontrol 
emosional dan adopsi peran – peran kepemimpinan.   
 Berdasarkan pernyataan ahli tentang media dan permainan 
disimpulkan bahwa media permainan merupakan aktivitas bermain dengan 
aturan-aturan tertentu, terdapat proses belajar, memiliki tujuan, pemecahan 
masalah dan terdapat suatu interaksi yang menyalurkan pesan-pesan yang 
dapat merangsang pikiran, perasaan, serta kemauan siswa untuk belajar. 
 Media merupakan komponen yang penting dalam proses 
pendidikan, sama halnya dalam bimbingan dan konseling. Media 
merupakan sarana yang dipakai guru BK untuk menyampaikan pesan – 
pesan yang berisi layanan bimbingan dan konseling. Didalam media 
bimbingan dan konseling terdapat dua unsur penting yaitu, unsur 
hardware (perangkat keras) dan unsur software (pesan yang dibawa). 
Unsur hardware adalah sarana atau peralatan yang digunakan untuk 
menyajikan pesan atau bahan bimbingan dan konseling, sedangkan unsur 
software merupakan informasi atau bahan bimbingan dan konseling itu 
sendiri yang akan disampaikan kepada siswa atau konseli (dalam 
Mochamad Nursalim, 2013:6). Jadi, media permainan ular tangga yang 
akan dikembangkan dengan hardware berupa papan permainan dan kartu 
serta software yang terkandung berupa layanan bidang pribadi, sosial, 




2. Pengertian Permainan Ular Tangga 
 Ular tangga adalah permainan yang menggunakan dadu untuk 
menentukan berapa langkah yang harus dijalani bidak. Permainan ini 
masuk dalam kategori “board game” atau permainan papan seperti 
permainan monopoli, halma, ludo, dan sebagainya. Papan berupa gambar 
petak-petak yang terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan nomor 1-100, 
serta bergambar ular dan tangga menurut M. Husna A (dalam Nafiah 
Nurul Ratnaningsih, 2014:57). 
 Sependapat dengan itu, menurut Yumarlin Mz (2013:5) 
mendefinisikan perminan ular tangga sebagai permainan yang dilakukan 
oleh dua orang atau lebih. Papan ular tangga dibagi menjadi kotak-kotak 
kecil dan beberapa kotak digambar beberapa tangga dan ular yang 
menghubungkan kontak yang satu dengan yang lainnya. 
 Dari pernyataan ahli diatas dapat disimpulkan bahwa permainan 
ular tangga adalah permainan papan menggunakan dadu, bentuk papan 
permainan berupa kolom-baris berbentuk kotak dan terdapat gambar ular 
dan tangga yang dimainkan oleh dua orang atau lebih, serta memiliki 
peraturan untuk memainkannya. 
3. Karakteristik Permainan Ular Tangga  
 Menurut Sadiman (dalam Yumarlin MZ, 2013:3) menyatakan 
bahwa setiap permainan harus mempunyai empat komponen utama, yaitu: 
a. Adanya pemain, biasanya lebih dari dua orang 
b. Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi 
c. Adanya aturan-aturan main,dan  
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d. Adanya tujuan tertentu yang ingin dicapai. 
 Dari pernyataan ahli diatas bahwa sesuatu disebut permainan 
ketika dilakukan oleh dua orang yang saling berinteraksi dengan ada 
aturan permainan untuk memperoleh suatu tujuan tertentu. Permainan ular 
tangga merupakan suatu permainan yang memiliki komponen-komponen 
yang telah disebutkan oleh Sadiman.  
 Komponen pertama adalah media berbentuk papan permainan ular 
tangga bergambar kotak-kotak yang diberi nomor 1 dari sudut kiri bawah 
sampai nomor 10 disudut kanan bawah, lalu baris ke dua dari kanan ke kiri 
mulai nomor 11 sampai nomor 20 di kiri dan seterusnya sampai nomor 
100. Terdapat gambar ular dan tangga yang menghubungkan 2 kotak 
diatas dan dibawah. Komponen kedua adalah peraturan dimana jalannya 
permainan dan jumlah langkah pada kotak ditentukan lemparan dadu. 
Komponen ketiga ialah tujuan dari permainan ular tangga yaitu bagaimana 
mencapai kotak nomor 100 secepat dan seawal mungkin. 
 Dari beberapa penjelasan yang telah dikemukakan maka penelitian 
ini akan membuat permainan ular tangga dengan beberapa pengembangan. 
Bentuk dari pengembangan ular tangga dapat dijelaskan sebagai berikut: 
a. Permainan ular tangga dilakukan di atas papan, kotak berjumlah 1- 
100 buah, kotak nomor 1 untuk start dan nomor 100 untuk finish. 
b. Permainan ular tangga dimainkan oleh dua orang atau lebih. 




d. Di beberapa petak digambar sejumlah tangga atau ular dan terdapat 
kotak-kotak yang berwarna “ merah, biru, hijau, kuning” dengan 
jumlah tiap warna 13 kotak yang teracak jumlahnya tiap baris. 
e. Di tengah papan terdapat tempat kartu yang berisi pernyataan atau 
pertanyaan yang disesuaikan dengan warna kotaknya. 
f. Pemenang dari permainan ini adalah pemain yang pertama mencapai 
petak terakhir. 
g. Dibalik gambar kotak 1-100 dan ular atau tangga, terdapat beberapa 
kalimat petunjuk serta peraturan permainan. 
4. Langkah-langkah Permainan Ular Tangga 
 Setiap permainan memiliki cara bermain masing-masing, oleh 
karena itu permainan ular tangga memiliki beberapa tata cara permainan 
dalam bermain. Peralatan yang akan dibutuhkan papan ular tangga, dadu, 
pion, pemain. Menurut Raisatun Nisak (2013:129) tata cara permainan 
ular tangga dapat dijelaskan sebagai berikut : 
a. Untuk memulai, setiap pemain mengocok dan melemparkan dadu. 
Pemain yang melemparkan dadu dengan angka yang paling besar akan 
mendapat giliran pertama. 
b. Taruh pion di kotak start. Lemparkan dadu dan hitung jumlah angka 
yang ditunjukkan kedua dadu, lalu gerakkan pion ke kotak berikutnya 
di jalur papan ular tangga sesuai jumlah angka pada dadu. 
c. Kalau pion berhenti pada kotak yang ada gambar ujung bawah sebuah 
tangga, naik keatas. 
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d. Kalau pion berhenti pada kotak yang ada gambar ekor ular, turun ke 
bawah. 
 Dari pernyataan ahli bahwa permainan ular tangga memiliki 
peraturan tertentu dan juga memiliki tujuan tertentu dalam permainan. 
Permainan ular tangga yang diterapkan untuk penelitian ini adalah 
permainan ular tangga dan kartu dengan pengembangan baik pada 
medianya, perlengkapanya dan peraturannya. Pengembangan yang 
dilakukan dari petunjuk permainannya adalah sebagai berikut: 
a. Permainan dimainkan oleh dua orang atau lebih untuk menentukan 
siapa yang lebih dulu bermain ditentukan dengan melempar dadu 
dengan nomor yang paling besar menjadi giliran pertama. 
b. Setiap pemain memiliki pion dan memiliki kesempatan melempar 
dadu, apabila angka dadu menunjukan angka enam maka pemain bisa 
melempar kembali dadu tersebut. 
c. Pion bergerak mulai dari kotak 1 atau start sampai seterusnya, pion 
berhenti di kotak bergambar ekor ular maka pion akan turun kekotak 
bergambar kepala ular dan pion berhenti di gambar kaki tangga maka 
pion akan naik ke atas kotak tangga. 
d. Pion satu atau lebih yang berhenti dikotak yang memiliki warna 
“merah, hijau, biru, dan kuning” pemain harus mengambil kartu di 
tengah papan sesuai dengan warna kotak. 
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e. Pemain harus membacakan dan menjawab isi dari kartu tersebut, 
isinya bisa pernyataan atau pertanyaan untuk dirinya sendiri dan 
pendapat dari teman. 
f. Permainan berakhir apabila salah satu pemain telah tepat mencapai 
kotak finish atau ke 100 dari angka dadu yang keluar. 
 Setelah permainan selanjutnya melakukan evaluasi dan refleksi 
terhadap jalannya permainan, agar apa yang dipelajari akan disimpan dan 
diserap. Pengembangan permainan ular tangga ini bertujuan membuat 
permainan lebih menarik bagi para pemain dan yang utama materi dari 
permainan ini atau dari tujuan permainan dapat diterima, dilakukan, dan 
mudah dipahami oleh para pemain. Permainan ini juga dapat dimainkan 
dimana dan kapan saja seperti ular tangga pada umumnya. 
5. Manfaat Permainan Ular Tangga 
 Ada banyak manfaat yang dapat diperoleh dengan menggunakan 
media. Menurut Mochamad Nursalim (2013:7) menyatakan secara umum 
media mempunyai kegunaan yaitu: 
a. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra 
c. Menimbulkan minat siswa, interaksi lebih langsung antara siswa 
dengan guru BK 
d. Memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman 
dan menimbulkan persepsi sama. 
e. Proses layanan bimbingan dan konseling dapat lebih menarik. 
f. Proses layanan bimbingan dan konseling dapat lebih interaktif. 
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g. Kualitas layanan bimbingan dapat ditingkatkan. 
h. Meningkatkan sikap posistif siswa terhadap materi layanan bimbingan 
dan konseling.  
 Selain itu, menurut Katryn Geldard & David Geldard (dalam 
Suwarjo, 2013:14) umumnya permainan yang digunakan dalam bimbingan 
memiliki beberapa manfaat dan fungsi yaitu: 
a. Mendapatkan penguasaan diri atas permasalahan yang dihadapi  
b. Mendapatkan kekuatan dalam diri 
c. Mengekspresikan emosi 
d. Membentuk pemecahan masalah dan kemampuan membuat keputusan 
e. Membangun kemampuan sosial 
f. Membangun self concept dan self esteem 
g. Meningkatkan kemampuan komunikasi 
h. Menambah wawasan  
 Penggunaan media dalam layanan bimbingan dan konseling 
memiliki kegunaan untuk membuat proses layanan lebih efektif dan efisien 
serta membantu guru BK dalam menyampaikan layanan untuk siswa. 
Media juga akan meningkatkan minat dan merangsang mereka untuk 
belajar. Manfaat permainan ular tangga sebagai media bimbingan dan 
konseling sangat perguna bagi para siswa. Dengan menggunakan metode 
layanan yang menyenangkan akan membuat siswa antusias mengikuti 
bimbingan yang diberikan. Manfaat permainan ini juga mengembangkan 
dan menumbuhkan aspek pribadi, sosial, belajar, dan karir siswa. 
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 Berhubungan dengan kegunaan media permainan ular tangga 
dalam bidang layanan bimbingan dan konseling mengutamakan empat 
bidang layanan, yaitu bidang layanan yang memfasilitasi perkembangan 
pribadi, sosial, belajar dan karir. Pada hakikatnya perkembangan tersebut 
merupakan satu kesatuan utuh yang tidak dapat dipisahkan dalam setiap 
diri individu peserta didik. Media permainan ular tangga dapat digunakan 
dalam memberikan layanan bimbingan klasikal dan bimbingan kelompok. 
Menurut Abraham Maslow dan para ahli kepribadian lain (dalam Suwarjo, 
2013:14) menegaskan bahwa kebersamaan dalam kelompok, khususnya 
bermain, membangun kepribadian yang lebih manusiawi, membentuk 
konteks sosial melalui minat sosial, membawa kebutuhan yang inheren dan 
mendorong untuk saling memiliki, terhindar dari isolasi, membangun 
kerjasama dan untuk mengurangi permasalahan hubungan interpersonal. 
 Produk permainan ular tangga dapat digunakan sebagai layanan 
bimbingan klasikal dan bimbingan kelompok yang mengandung isi 
layanan pribadi, sosial, belajar dan karir melalui media kartu yang disusun 
berdasarkan aspek perkembangan dan tujuan dari layanan bimbingan dan 
konseling akan dijabarkan sebagai berikut: 
a. Bidang pribadi yang akan dikembangkan melalui media premainan 
ular tangga yaitu: landasan hidup religius, kematangan emosi, 
pengembangan pribadi, memiliki tanggung jawab terhadap kewajiban, 




b. Bidang sosial yang akan dikembangkan melalui media premainan ular 
tangga yaitu: kesadaran tanggung jawab sosial, kematangan hubungan 
dengan teman sebaya, kemampuan interaksi sosial, sifat positif atau 
respek pada orang lain dan memiliki sikap toleransi. 
c. Bidang belajar yang akan dikembangkan melalui media premainan 
ular tangga yaitu: kematangan intelektual, kebiasaan belajar yang 
positif, motif belajar yang tinggi, keterampilan belajar dan kesiapan 
mental dalam menghadapi ujian. 
d. Bidang karir yang akan dikembangkan melalui media premainan ular 
tangga yaitu: perilaku kemandirian, perilaku ekonomis, kemampuan 
merencanakan masa depan, kemampuan membentuk identitas karir, 
mengenal keterampilan, kemampuan, dan minat.  
C. Kerangka Pikir 
 Kebutuhan peserta didik khususnya diusia remaja semakin 
kompleks, maka dibutuhkan bimbingan yang baik pula untuk 
memenuhinya. Terlebih dampak yang akan dialami remaja apabila gagal 
melalui tugas perkembangannya dapat mengakibatkan timbulnya 
permasalahan dan mengalami keterlambatan dalam perkembangan serta 
pertumbuhan.  
 Perilaku siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir 
menunjukan masih belum mampu melakukan penyesuaian dengan 
peraturan dan tuntutan-tuntutan yang ada dilingkungannya, khususnya di 
lingkungan sekolah. Kegagalan-kegagalan ini juga akan mengakibatkan 
permasalahan-permasalahan bagi siswa, apabila dalam jangka waktu lama 
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siswa tidak menemukan solusi maka dapat mengakibatkan depresi dan 
stres. Kondisi stres pada masa remaja sendiri merupakan keadaan dimana 
transaksi yang ada membuat individu atau remaja mempunyai kesenjangan 
antara tuntutan fisik atau fisologis dari situasi dan sumber dari sistem 
biologis, psikologis, dan sosialnya. Sependapat dengan itu, menurut Iyus 
Yosep (2011 :49) menyatakan setiap keadaan atau peristiwa yang 
menyebabkan perubahan dalam kehidupan seseorang (anak, remaja, 
dewasa), sehingga orang itu terpaksa melakukan adaptasi.  
 Dari pernyataan para ahli diatas, bahwa fase remaja menjadi fase 
seorang individu yang rentan mengalami stres dalam kehidupannya. 
Remaja yang dapat melakukan adaptasi atau menyesuaikan dengan 
perubahan akan dapat mengelola stresnya menjadi dorongan yang positif 
atau konstruksi, tapi sebaliknya apabila tidak mampu maka akan 
mengalami tekanan-tekanan yang dapat menghambat tumbuh 
kembangnya. 
 Pengembangan metode bimbingan dan konseling perlu dilakukan, 
bertujuan untuk mengoptimalkan layanan kepada peserta didik agar aspek-
aspek pribadi, sosial, belajar dan karier dapat perkembang dengan baik 
sehingga tekanan, tuntutan, dan stres yang dialami remaja dapat berkurang 
dan dapat diatasi oleh peserta didik sendiri. Metode bimbingan dan 
konseling yang diminati siswa adalah menggunakan media permainan. 
Metode permainan diminati karena menggunakan penyampaian yang 
menyenangkan, interaktif dan membuat peserta didik antusias untuk 
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mengikutinya. Sesuai dengan pendapat Sweeney and Homeyer (dalam 
Suwarjo, 2013:15) bahwa permainan dapat meningkatkan spontanitas anak 
sehingga level berpartisipasi anak juga tinggi. Berdasarkan hal tersebut 
media permainan dalam bimbingan dan konseling harus selalu 
dikembangkan dengan melihat kebutuhan dan masalah siswa.  
 Manfaat bermain sendiri memiliki pengaruh pada perkembangan 
anak, dapat mengembangkan otot dan melatih seluruh tubuh, belajar 
berkomunikasi dan menerima informasi, menyalurkan energi emosional 
yang terpendam, penyaluran bagi kebutuhan dan keinginan, memberi 
kesempatan mempelajari berbagai hal, merangsang kreativitas, 
membandingkan kemampuan diri dengan orang lain sehingga dapat 
membangun konsep diri, belajar bermasyarakat, bekerja sama, melatih 
kejujuran, sportivitas, dan lain sebagainya. Hal tersebut menunjukan 
bukan hanya kesenangan saja yang didapat dari bermain dan permainan 
tapi proses belajar, proses berkembang, pelatihan sosial-emosional dan 
moral dapat dilatih melalui media permainan.  
 Permainan ular tangga bisa menjadi media bimbingan bagi peserta 
didik. Permainan ini  bertujuan agar peserta didik dapat menerima 
bimbingan dan konseling secara menyenangkan dan dapat berpartisipasi 
secara langsung. Permainan ular tangga merupakan permainan 
berkelompok yang akan melatih peserta didik untuk berinteraksi dengan 
orang lain sehingga akan mendapat pengalaman baru dari orang lain. 
Ketika terjadi suatu interaksi maka akan terjadi suatu komunikasi. 
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Sependapat dengan itu, menurut Johnson (dalam A. Supratiknya, 2009:9) 
menyatakan bahwa komunikasi memiliki beberapa peranan penting yaitu 
komunikasi membantu perkembangan intelektual dan sosial, identitas atau 
jati diri terbentuk dalam dan lewat komunikasi, dapat memahami realitas 
lingkungan disekitar dan kesehatan mental sebagian ditentukan oleh 
kualitas komunikasi. Dari pendapat tersebut menunjukan permainan ular 
tangga dapat juga menjadi media layanan bimbingan dan konseling yang 
membantu siswa mengembangkan segi kognitif, sosial dan psikologinya. 
 Permainan ular tangga yang telah dimodifikasi atau dikembangkan 
menjadi media layanan bimbingan dan konseling yang dilakukan dalam 
penelitian ini. Dikembangkan dengan penambahan kartu pribadi, kartu 
sosial, kartu belajar dan kartu karir. Diharapkan dengan keberadaan empat 
kartu ini siswa mendapatkan bantuan dan pelatihan untuk memiliki 
kemampuan pemecahan masalah dalam aspek pribadi, sosial, belajar dan 
karir. Melalui kartu tersebut, siswa juga mendapatkan pengetahuan dan 
pengalamannya yang baru dengan belajar menyelesaikan problem sendiri 
dan belajar dari pengalaman orang lain. 
 Pengembangan produk media mengadaptasi model Borg dan Gall 
(dalam Zaenal Arifin, 2011: 127). Pembuatan produk media berdasarkan 
pada masalah dan kebutuhan yang terdapat dilapangan lalu dikembangkan, 
direncanakan dan dibentuk sebagai draft produk awal. Sebelum produk 
media diuji cobakan di lapangan terlebih dulu melalui validasi ahli media 
dan materi untuk memperoleh kelayakan dan kualitas produk media. 
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Kemudian produk media diuji cobakan dilapangan pada siswa untuk 
memperoleh kelayakan produk media sebagai media bimbingan yang 
layak digunakan di sekolah. 
D. Hasil Penelitian Yang Relevan 
 Penelitian terdahulu merupakan penelitian yang sudah dilakukan 
sebelumnya oleh peneliti lain. Tujuannya adalah sebagai bahan masukan 
bagi pemula dan untuk membandingkan antara penelitian yang satu 
dengan yang lain. Berikut beberapa penelitian terdahulu yang relevan: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Noka Setya Maharani (2012) tentang 
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan Permainan 
Ular Tangga Pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar Untuk 
Siswa SMP Kelas VIII”. Dari hasil penelitian pengembangan tersebut 
menunjukan media yang dihasilkan lebih pada pengembangan media 
interaktif untuk pembelajaran matematika. Media berupa permainan 
ular tangga dalam bentuk Compact Disk (CD). Jadi media digunakan 
sebagai pembelajaran siswa untuk meningkatkan kemampuan kognitif 
atau penalaran melalui angka dan bangun ruang dengan menggunakan 
permainan ular tangga, serta hasil akhir produk berupa media digital.  
2. Penelitian yang dilakukan oleh Nur Fitriana (2014) tentang 
“Pengembangan Permainan Ular Tangga Berbasis Adobe Flash 
Sebagai Media Pembelajaran Memahami Prinsip-Prinsip 
Penyelenggaraan Administrasi Perkotaan Kelas X SMK PGRI 1 
Sentolo”. Dari hasil penelitian pengembangan tersebut menunjukan 
media yang dihasilkan lebih pada pengembangan media interaktif 
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untuk pembelajaran administrasi perkantoran. Media permainan ular 
tangga dikembangan menjadi media yang berbasis aplikasi Adobe 
Flash. Jadi media yang dikembangkan lebih digunakan dalam proses 
pembelajaran untuk siswa sehingga mengembangkan pemahaman dan 
kemampuan kognitif siswa. Produk akhir media ular tangga menjadi 
aplikasi Adobe Flash dengan memainkannya melalui komputer.   
 Penelitian terdahulu yang telah dipaparkan menjadi relevansi dan 
masukan untuk mengembangkan media permainan ular tangga yang 
berbeda. Penelitian pengembangan media permainan ular tangga untuk 
layanan bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir lebih mengembangkan media permainan untuk 
digunakan sebagai layanan bimbingan dan konseling di sekolah. Isi dan 
tujuan dari media merupakan layanan bimbingan bagi siswa bukan hanya 
kognitif saja yang berusaha dikembangkan tetapi juga perkembangan fisik 
dan psikomotorik, sehingga dapat memandirikan siswa dari segala aspek. 
Pengembangan media permainan bukan hanya menggunakan papan ular 
tangga tapi dikembangkan menggunakan kartu yang berisi persoalan yang 
harus dipecahkan siswa baik masalah pribadi, sosial, belajar dan karir. 
Produk akhir pengembangan nantinya akan berupa media cetak 
menggunakan kertas untuk papan serta kartu dan media kayu untuk 









A. Jenis Penelitian 
Penelitian pengembangan media permainan ular tangga untuk layanan 
bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 
Minggir ini menggunakan jenis penelitian berupa penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R&D) model Borg and Gall. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang berorientasi pada 
model prosedural untuk menghasilkan produk. Model prosedural adalah 
model deskriptif yang menggambarkan alur atau langkah-langkah prosedural 
yang harus diikuti untuk menghasilkan suatu produk tertentu (Punaji 
Setyosari, 2012:222). Subjek penelitian ini adalah siswa laki-laki dan 
perempuan kelas VII dengan usia antara  12-14 tahun. 
Menurut Borg dan Gall (dalam Punaji.S 2012: 215) menyatakan 
bahwa penelitian dan pengembangan (Research and Development (R&D) 
merupakan suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan 
memvalidasi produk pendidikan. Sependapat dengan hal itu menurut Nana 
Syaodih.S (2012: 164) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan 
adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu 






B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan prosedur 
berdasarkan langkah-langkah penelitian dan pengembangan  menurut Borg & 
Gall (dalam Zaenal Arifin, 2011: 127) adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (research and information collecting) 
2. Perencanaan (planning) 
3. Pengembangan draft produk awal (develop preliminary form of product) 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
5. Merevisi hasil uji coba utama (main product revision) 
6. Uji coba lapangan utama (main field testing) 
7. Merevisi hasil uji coba operasional (operasional product revision) 
8. Uji lapangan operasional (operasional field testing) 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) 
10. Diseminasi dan implementasi (dissemination and implementation) 
Pada penelitian pengembangan media permainan ular tangga untuk 
layanan bimbingan dan konseling hanya mengambil sembilan langkah 
penelitian yang diambil dari sepuluh langkah penelitian menurut Borg & 
Gall. Langkah Diseminasi dan implementasi tidak dilakukan karena 
keterbatasan waktu, tenaga dan biaya. Adapun sembilan langkah yang 
dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (Research and information) 
Produk yang akan dihasilkan harus penting dan dibutuhkan, 
semakin banyak yang menggunakan semakin bermanfaat. Sebelum 
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menentukan produk apa yang akan dikembangkan penelitian melakukan 
kajian pustaka, pengukuran atau pengumpulan data permasalahan dan 
kebutuhan terlebih dulu, melalui studi lapangan menggunakan observasi 
dan wawancara kepada guru BK kelas VII dan siswa kelas VII SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir. 
Observasi dan wawancara bertujuan mengetahui permasalahan 
dan kebutuhan siswa seperti proses layanan bimbingan, sarana prasarana 
BK, perilaku siswa di sekolah, dan penyesuaian siswa. Dengan demikian 
produk yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 
siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir. 
2. Perencanaan (Planning) 
Berpegang pada hasil kajian pustaka, pengukuran dan 
pengumpulan data kebutuhan dapat disusun rancangan produk yang akan 
dihasilkan, serta proses pengembangannya. Penelitian dilakukan 
bertujuan untuk layanan bimbingan dan konseling, sasarannya adalah 
siswa dan komponen produk direncanakan terdiri dari papan ular tangga, 
petunjuk permainan, kartu, dadu, dan pion. 
Peneliti akan menjelaskan tahapan perencanaan pengembangan 
produk yang akan dilakukan, yaitu sebagai berikut: 
a. Perencanaan produk media yang akan disusun yakni 1) Perencanaan 
desain awal papan permainan ular tangga dan kartu. 2) Perencanaan 
isi pengembangan media permainan ular tangga dan isi kartu 
berdasarkan studi literatur mengenai layanan pribadi, sosial, belajar 
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dan karir yang harus diberikan pada siswa, masalah dan kebutuhan 
siswa. 3) Mencari desain gambar-gambar yang ada dalam papan ular 
tangga dan kartu pertanyaan atau pernyataan. 4) Membuat desain 
dari dadu dan pion media permainan ular tangga. 5) Perencanaan 
membuat petunjuk permainan ular tangga. 
b. Lokasi Uji coba akan dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 1 
Minggir, Sleman, Yogyakarta. 
c. Pelaksanaan Uji coba akan dilaksanakan dengan 3 tahap yakni 1) Uji 
coba awal, 2) Uji coba utama, dan 3) Uji coba operasional. Selama 
melakukan uji coba juga melaksanakan perbaikan-perbaikan yang 
diperoleh setelah dilakukan uji coba. 
3. Pengembangan draft produk awal (Develop preliminary form of product) 
Dalam pengembangan draft produk, peneliti sudah 
mempersiapkan data-data atau file-file yang akan dicetak dan akan 
dibentuk yang bersifat sementara, tetapi sesuai dengan kebutuhan dan 
permasalahan. Bentuk draft ini yaitu sebagai berikut: 
a. Membuat produk awal papan permainan ular tangga dan kartu yang 
berisi pertanyaan atau pernyataan, desain warna, gambar, angka, 
huruf, dan ukuran, setelah itu dicetak. Pembuatan produk 
menggunakan aplikasi menggunakan Microsoft Office Word 2010 
dan Corel DRAW X5.  
b. Membuat produk awal petunjuk permainan yang ada pada papan 
permainan dan mencetaknya. 
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c. Membuat produk awal dadu dan pion dengan berbahan dasar kayu. 
d. Menyiapkan alat dan bahan, setelah itu membuat atau menyusunnya. 
Alat-alat terdiri dari laptop, alat tulis, printer, penggaris, kain 
amplas, kuas, cat, gunting dan pemahat. Bahan-bahan terdiri dari 
kertas, kayu. 
Sebelum media permainan diuji cobakan dilapangan perlu 
dilakukan evaluasi atau uji coba diatas meja, bertujuan untuk menilai 
kelayakan dasar-dasar konsep atau teori yang digunakan. Evaluasi dalam 
penelitian ini dilakukan oleh dosen jurusan PPB-BK UNY yang memiliki 
keahlian dibidang media dan materi produk yang dikembangkan. 
4. Uji coba lapangan awal (preliminary field testing) 
Pada tahapan ini, media permainan ular tangga dengan kartu di uji 
cobakan secara langsung dilapangan. Uji coba pada tahap ini dalam skala 
kecil atau terbatas, dengan 4 orang siswa yang diambil secara acak 
sebagai subjek peneliti. Pada saat uji coba berlangsung peneliti 
melakukan pengamatan atau observasi pada jalannya permainan. Setelah 
permainan selesai, subjek atau siswa diberi angket untuk diisi dan 
peneliti juga melakukan wawancara atau diskusi dengan subjek agar 
mendapatkan lebih banyak masukan untuk perbaikan atau merevisi 
produk.  
5. Merevisi hasil uji coba utama (main product revision) 
Langkah selanjutnya adalah peneliti melakukan revisi terhadap 
data-data yang diperoleh dari hasil uji coba lapangan awal. Peneliti 
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menganalisis untuk menghasilkan suatu kesimpulan dari data-data 
tersebut, sehingga mengetahui kekurangan dan kesalahan untuk 
diperbaiki atau direvisi. Hasil observasi, angket dan wawancara menjadi 
bahan perbaikan agar penelitian ini dapat mengembangkan permainan 
untuk layanan bimbingan dan konseling bagi siswa.  
6. Uji coba lapangan utama (main field testing) 
Data-data yang telah diperbaiki atau direvisi akan diuji cobakan 
lagi dilapangan. Uji coba dilapangan dilakukan dalam skala yang lebih 
besar atau luas dengan subjek yang lebih banyak dari uji coba lapangan 
awal. Peneliti akan menggunakan 8 siswa, sampel subjek dipilih secara 
representatif sehingga dapat berlaku secara umum. Selanjutnya peneliti 
membaginya menjadi 2 kelompok. Setiap kelompok memainkan 
permainan, disaat bersamaan peneliti melakukan observasi dengan 
mengamati jalannya permainan. Setelah permainan selesai peneliti 
menyebar angket dan wawancara atau diskusi bersama subjek, hal ini 
dilakukan untuk mendapat masukan untuk bahan revisi. 
7. Merevisi hasil uji coba operasional (operasional product revision) 
Peneliti selanjutnya melakukan revisi tahap kedua, yaitu 
memperbaiki dan menyempurnakan produk berdasarkan masukan, saran-
saran dan hasil analisis data yang telah didapat dari uji coba lapangan 
utama yang diperoleh melalui angket, observasi dan wawancara. Setelah 




8. Uji coba lapangan operasional (operasional field testing) 
Tahap selanjutnya setelah revisi selesai peneliti akan melakukan 
uji pelaksanaan lapangan dengan melibatkan subjek yang lebih banyak. 
Peneliti akan menggunakan subjek lebih banyak yang berjumlah berkisar 
31 siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir. Subjek akan dibagi 
setiap kelompok terdapat 4 orang subjek. Peneliti melakukan observasi 
atau mengamati jalannya permainan tiap kelompok. Setelah permainan 
selesai peneliti kembali menyebar angket dan melakukan wawancara atau 
diskusi bersama subjek, sebagai data atau bahan perbaikan atau revisi 
produk. 
9. Penyempurnaan produk akhir (final product revision) 
Setelah mendapat data perbaikan dari hasil observasi, angket dan 
wawancara, lalu dianalisis oleh peneliti untuk dijadikan bahan revisi 
terhadap produk akhir. Revisi bertujuan memperbaiki dan 
menyempurnakan produk menjadi permainan ular tangga dengan kartu 
untuk layanan bimbingan dan konseling. 










form of product 
preliminary field 
testing 





final product revision 
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C. Tempat Dan Waktu Penelitian 
1. Tempat penelitian 
Penelitian ini dilakukan di SMP Muhammadiyah 1 Minggir jalan 
Godean KM 20, kelurahan Sendangarum, kecamatan Minggir, kabupaten 
Sleman, provinsi Yogyakarta. 
2. Waktu penelitian 
Penelitian ini akan dilaksanakan bulan Januari sampai Februari 2017. 
D. Validasi Ahli Penelitian 
Untuk mendapatkan suatu produk media bimbingan yang baik dan 
layak, maka perlu adanya uji validasi produk. Dalam pengembangan media 
ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling ini, validasi produk dari 
media dan materi dengan angket menggunakan expert judgement. Validasi 
produk media akan dilakukan oleh dua orang ahli yaitu ahli materi dan ahli 
media, selain itu dibutuhkan juga penilaian oleh guru BK selaku praktisi 
produk dan siswa sebagai pengguna produk 
Ahli materi dan media adalah dosen Jurusan Psikologi Pendidikan dan 
Bimbingan (PPB) UNY yang berkompeten. Adapun ahli media yakni Drs. 
Ariyadi Warsito, M. Si. salah satu bidang keahliannya adalah 
mengembangkan media bimbingan dan konseling baik berupa media digital 
ataupun cetak untuk membantu proses bimbingan maupun konseling, 
sedangkan ahli materi yakni Bapak Nanang Erma Gunawan, S. Pd., M. Ed. 
salah satu bidang keahliannya adalah Clinical Mental Health and 
Rehabilitation Counseling.  
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Penilaian yang dilakukan oleh ahli media berkenaan dengan tampilan 
media permainan ular tangga yang berupa papan ular tangga, kartu, petunjuk 
permainan, dadu dan pion yang dilihat dari desain bentuk dan warna, 
kesesuaian ukuran, gambar dan asesoris, kejelasan dan kepraktisan serta 
manfaat yang diperoleh sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Sedangkan 
ahli materi melakukakan penilaian lebih pada maksud dan isi dari media 
permainan yang berupa maksud atau kegunaan papan ular tangga, isi dan 
tujuan yang terkandung dalam permainan ular tangga dan kartu yang berisi 
layanan bimbingan dan konseling kaitan dengan bidang layanan pribadi, 
sosial, belajar dan karir, alasan petunjuk permainan disusun serta maksud dan 
kegunaan dadu dan pion dalam permainan. Ahli media dan ahli materi bukan 
hanya menilai produk media, juga membimbing agar produk media menjadi 
layak dari segi fisik media dan isi materi media, serta dapat digunakan 
sebagai media layanan bimbingan dan konseling dan mampu menjawab 
masalah dan kebutuhan subjek.    
E. Subjek Uji Coba 
Subjek uji coba berdasarkan rancangan yang telah disusun, yakni 
siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir, Gedongan, Sumberagung, 
Sendangarum, Sleman, Yogyakarta. Pemilihan subjek uji coba menggunakan 
teknik random sampling, menurut Suharsimi Arikunto (2002:111) adalah 
semua subjek dianggap sama dengan demikian peneliti memberi hak yang 
sama kepada setiap subjek untuk memperoleh kesempatan dipilih menjadi 
sampel. Pengambilan sampel penelitian hanya 1 kelas dengan jumlah siswa 
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31 dari jumlah populasi 5 kelas dengan total siswa kelas VII sebanyak 157, 
sebagaimana pendapat menurut Suharsimi Arikunto (2002:57) bahwa sampel 
minimal dapat dipilih 10% - 15% dari populasi yang ada sehingga sampel 
yang ada sudah dapat mewakili populasi. Sampel 31 siswa dengan 
perbandingan laki-laki berjumlah 13 dan perempuan berjumlah 18, serta 
subjek memiliki usia antara 12-14 tahun yang berada pada masa remaja awal 
karena fase ini anak mulai berfikir abstrak dan aktif mencoba berbagai cabang 
permainan (dalam Mamat Supriatna, 2013:40). Penentuan kelas VII sebagai 
subjek melihat pentingnya pelayanan bimbingan dan konseling diberikan 
diawal anak memasuki lingkungan baru di SMP. Subjek juga dipilih 
mempertimbangkan permasalahan yang muncul yakni sering melakukan 
pelanggaran tata tertib sekolah yang dinilai dari penampilan seperti memakai 
sepatu atau pakaian yang tidak sesuai dan pelanggaran kedisiplinan perilaku 
seperti membolos atau berkelahi. Selain itu, keterbatasan waktu dan biaya 
membuat sampel hanya menggunakan 1 kelas dan penentuan sampel juga 
dibantu oleh guru BK dengan melihat rekam jejak atau catatan perilaku siswa. 
Subjek uji coba dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. Uji coba lapangan awal 
Subjek uji coba dalam penelitian ini sebanyak 4 orang siswa 
semua berjenis kelamin perempuan. Pemilihan subjek berkerja sama 
dengan guru BK dengan mengambil siswa secara acak. Jumlah subjek 
yang dipilih disesuaikan dengan kebutuhan penelitian untuk uji coba 
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awal dengan menguji coba 1 media permainan ular tangga terlebih dulu. 
Data subjek terlampir pada halama 155.  
2. Uji coba lapangan utama 
Subjek uji coba dalam penelitian ini sebanyak 8 orang siswa, 
dengan 4 perempuan dan 4 laki-laki. 4 subjek uji coba sebelumnya masih 
dilibatkan karena sebagai pengukur pengembangan media semakin baik 
atau tidak dan sebagai pembanding 4 subjek lainnya, apakah subjek yang 
baru pertama bermain memiliki perilaku yang sama dengan subjek yang 
telah mengikuti uji coba sebelumya. Penentuan subjek dibantu dengan 
guru BK. Data subjek terlampir pada halaman 155. 
3. Uji coba lapangan operasional 
Subjek uji coba dalam penelitian ini sebanyak 31 orang siswa 
kelas VII. Semua subjek berada dikelas yang sama yaitu kelas VII A, 
pemilihan berdasarkan permasalahan yang sering muncul di kelas VII A 
mulai dari siswa yang membolos, berkelahi, melanggar tata tertib. 
Penentuan subjek juga disarankan oleh guru BK sendiri dengan 
mempertimbangkan permasalahan yang ada. Data subjek terlampir pada 
halaman 156.    
F. Metode Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan permainan ular 
tangga dengan kartu menggunakan metode wawancara, observasi dan angket. 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan langkah-langkah pengembangan 
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pedoman observasi, pedoman wawancara dan instrumen penilaian sebagai 
berikut: 
1. Membuat pedoman observasi, wawancara, dan kisi-kisi instrumen. 
Peneliti membuat pedoman observasi, wawancara dan kisi-kisi instrumen 
dengan tabel yang berisi indikator penilaian yang bersumber dari 
variabel-variabel penelitian. Selanjutnya dari indikator dikembangkan 
item-item pertanyaan atau pernyataan. Penjabaran membuat pedoman 
observasi, wawancara dan kisi-kisi instrumen sebagai berikut: 
a. Pedoman observasi disusun lebih untuk mengamati pada penggunaan 
media permainan ular tangga dan menggunakan kartu dalam 
permainan. 
b. Pedoman wawancara disusun untuk mengetahui apakah media 
mudah untuk dimainkan, media menarik, dan isi dari tujuan media 
dapat dipahami dan dipelajari oleh siswa. 
c. Kisi-kisi instrumen disusun untuk menilai media permainan ular 
tangga mulai dari isi materi, penulisan materi, penyajian materi, 
bentuk media, tampilan media, penggunaan media dan tujuan media.   
2. Kisi-kisi instrumen dikonsultasikan kepada dosen pembimbing, peneliti 
meminta penilaian dan konsultasi kepada ahli tentang indikator dan item-
item pernyataan dan pertanyaan apakah sudah benar dan tepat. Adapun 
ahli yang menilai yakni dosen jurusan PPB-BK dengan salah satu 
keahlian yaitu mengembangkan media layanan bimbingan dan konseling 
serta penggunaan teknologi dalam bimbingan dan konseling. Setelah 
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melalui penilaian dan konsultasi tidak terdapat perbaikan dalam 
penyusunan pedoman observasi, pedoman wawancara, dan kisi-kisi 
instrumen.   
3. Setelah melaksanakan konsultasi dari ahli dan tidak terdapat perbaikan, 
selajutnya peneliti melakukan menyusun pedoman observasi dan 
wawancara serta item-item pernyataan dan pertanyaan sebagai instrumen 
penelitian yang siap digunakan. Pengembangan instrumen akan 
dijabarkan dalam penelitian ini berupa:  
a. Observasi  
Menurut Nurkancana (dalam Susilo Suhardjo dkk, 2013: 43) 
menyatakan bahwa observasi merupakan suatu cara pengumpulan 
data dengan mengadakan pengamatan langsung terhadap suatu objek 
dalam suatu periode tertentu dan mengadakan pencatatan secara 
sistematis tentang hal-hal tertentu yang diamati. Dalam penelitian 
ini, peneliti menggunakan jenis observasi partisipatif dimana peneliti 
ikut terlibat dalam kegiatan yang dilakukan subjek yang diamati. 
Observasi dilakukan peneliti pada saat melakukan 
pengumpulan data awal untuk mengetahui masalah dan kebutuhan 
dari subjek. Observasi selanjutnya dilakukan pada saat melakukan 
uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama dan uji coba 
lapangan operasional. Hasil observasi akan dijadikan bahan revisi 




Tabel 3. Pedoman Observasi 





Petunjuk Permainan 1, 5, 11 
Penggunaan Dadu dan 
pion 
2, 7 
Jalannya Permainan 3, 4, 6,  
2 Penggunaan 
Kartu 
Penggunaan kartu 8, 9 
Jawaban siswa 10 
 
b. Wawancara 
Menurut Zaenal Arifin (2011: 233) bahwa wawancara 
merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
percakapan dan tanya-jawab, baik langsung maupun tidak langsung 
dengan responden untuk mencapai tujuan tertentu. Peneliti 
melaksanakan wawancara secara langsung bertatap muka dengan 
setiap responden. Wawancara dilakukan berdasarkan pedoman 
wawancara yang berisi masalah dan tujuan penelitian yang 
dituangkan dalam daftar pertanyaan. 
Peneliti menggunakan metode wawancara pada saat 
melaksanakan pengumpulan data awal yang menjadi respondennya 
ialah Guru BK dan Guru kelas VII, untuk memperoleh data 
mengenai bagaimana metode bimbingan dan konseling yang ada di 
SMP Muhammadiyah 1 Minggir. Selanjutnya, wawancara juga 
digunakan sebagai metode pengumpulan data untuk perbaikan atau 
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revisi untuk menyempurnakan produk, dilakukan pada saat uji coba 
lapangan awal, utama dan opreasional.  
Tabel 4. Pedoman Wawancara 
No. Butir Pertanyaan Jawaban Responden 
1. Apa kamu tahu kegunaan ular 
dan tangga dalam permainan 
ular tangga? 
Ya, gambar ular untuk turun dan 
gambar tangga untuk turun 
2. Bagaimana menjalankan 
permaianan ular tangga? 
Gampang, petunjuk mudah 
dimengerti 
3. Siapa pemenang dalam 
permainan ular tangga? 
Saya, yang pertama dikotak finish 
4. Kapan permainan ular tangga 
berakhir? 
Ada pemain yang capai finish 
5. Dimana posisi pion ketika 
kamu harus mengambil 
kartu? 
Jika poin berhenti diwarna merah, 
biru, hijau dan kuning 
6. Berapa jumlah angka dadu 
yang muncul untuk mendapat 
kesempatan melempar dadu 
kembali? 
Dapet dadu nomer 6 
7. Apa kamu paham dengan 
pertanyaan-pertanyaan  dalam 
kartu? 
Sangat paham 
8. Bagaimana cara kamu 
mengambil kartu?  
Ya. Jika berhenti di kotak warna. 
Kotak warna putih tidak 
9. Apa yang harus kamu 
lakukan ketika mendapatkan 
kartu? 
Menjawab sesuai dengan 
pertanyaan 
10. Dimana pion kamu memulai 
berjalan diatas papan ular 
tangga? 
Kotak start 
11. Apa yang kamu rasakan 
setelah bermain permainan 
ular tangga? 
Suatu tindakan atau perbuatan 
yang memecahkan masalah  
12. Bagaimana layanan 
bimbingan dan konseling 
diberikan di sekolah? 
Ya saat ada masalah atau cobaan 
berusaha menyelesaikan 
13. Kapan kamu mendapatkan 
layanan bimbingan dan 
konseling? 
Kapan pun bisa digunakan 
14. Dimana saja kamu dapat 
layanan bimbingan dan 
konseling? 




15. Siapa yang memberikan 
layanan bimbingan dan 
konseling ? 
Diri kita sendiri 
16 Mengapa layanan bimbingan 
dan konseling perlu 
diberikan? 




Menurut Nurkancana (dalam Susilo Suhardjo dkk, 2013: 94) 
menyatakan bahwa angket merupakan metode pengumpulan data 
dengan jalan mengajukan suatu daftar pertanyaan tertulis kepada 
sejumlah individu, dan individu-individu yang diberikan pertanyaan 
tersebut diminta untuk memberikan jawaban secara tertulis pula. Jadi 
angket merupakan metode pengumpulan data dengan mengajukan 
pertanyaan atau pernyataan tertulis dan harus dijawab responden. 
Penelitian ini akan menggunakan jenis angket tertutup dan 
diberikan secara langsung. Angket tertutup merupakan angket yang 
menggunakan pertanyaan yang bersifat tertutup, responden hanya 
memilih jawaban yang tersedia. Metode angket digunakan dalam 
penelitian ini pada saat melakukan uji coba lapangan awal, uji coba 
lapangan utama dan uji coba lapangan operasional. Hasil dari angket 
ini, akan menjadi bahan perbaikan dan penyempurnaan produk. 
Metode angket juga akan digunakan untuk pengumpulan data 
tentang kelayakan produk yang akan dikembangkan. Data diperoleh 
dari hasil penilaian produk oleh siswa, praktisi BK, ahli media dan 
ahli materi dengan menggunakan angket. Hasil dari data penilaian 
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akan menjadi bahan revisi atau perbaikan dan penyempurna 
pengembangan media dan isi materi yang tepat. 
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ular tangga ini akan menggunakan angket. Lembar 
angket akan diberikan kepada ahli materi, ahli media, praktisi BK 
dan siswa. Pengembangan instrumen penelitian ini akan dijelaskan 
sebagai berikut: 
1) Instrumen kepada ahli materi 
Instrumen untuk ahli materi berupa pemberian angket. 
Angket yang diberikan berupa penilaian-penilaian alat 
permainan yang berhubungan dengan materi layanan bimbingan 
dan konseling bagi siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 
Minggir dengan pengembangan aspek pribadi, belajar, sosial 
dan karir. Selain berisi pertanyaan atau pernyataan, angket ini 
akan ditambah kolom saran dan komentar untuk ahli, agar 
menjadi masukan untuk bahan revisi dan penyempurna produk 
serta sesuai dengan kebutuhan responden. Kisi-kisi untuk ahli 
materi ini mengakomodasi dari instrumen milik Joko Siswoyo 
(2015:83) karena kesesuaian dengan aspek-aspek materi yang 
dinilai dari isi, penulisan dan penyajian materi. Pada indikator 
terdapat sedikit perubahan pada poin tertentu yang tidak sesuai 




Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi. 
No. Aspek Indikator No. Item 
Jumlah 
Item 
1 Isi materi 
Perkembangan Siswa 1, 2 2 
Kebutuhan siswa 3, 4, 5, 6 4 
Masalah siswa 7, 8 2 




Kejelasan 12, 13, 14 3 




Mudah dipahami 17, 18, 19 3 
Menarik 20, 21 2 
Total 21 
2) Instrumen kepada ahli media 
Instrumen untuk ahli media berupa penilaian-penilaian alat 
permainan yang berhubungan dengan media alat permainan ular 
tangga dan kartu bagi siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 
Minggir. Butir-butir pertanyaan akan mengarah pada bahan-
bahan penyusun dari produk yang akan digunakan. Selain berisi 
pertanyaan atau pernyataan, angket ini akan ditambah kolom 
saran dan komentar untuk ahli, agar menjadi masukan untuk 
bahan revisi dan penyempurna produk, serta kelayakan media 
untuk digunakan. Kisi-kisi untuk ahli media ini mengakomodasi 
dari instrumen milik Joko Siswoyo (2015:84) karena relevansi 
pada media yang dikembangkan berupa papan ular tangga 
dengan kartu dengan penilaian pada kesesuaian tampilan dalam 
bentuk, penampilan dan penggunaan. Dengan sedikit perubahan 
pada aspek tujuan yang disesuai dengan penelitian 
pengembangan ini. Kisi-kisi tersebut sebagai berikut: 
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Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media. 






1, 2 2 
Bentuk alat permainan 3, 4, 5 3 
2 Penampilan 
Desain permainan 6, 7, 8, 9 4 
Komposisi warna 10, 11, 12 3 
Gambar ilustrasi 13, 14 2 
Kejelasan penulisan 15, 16 2 
3 Penggunaan 
Peraturan permainan 17, 18 2 
Kepraktisan media 19, 20 2 
4 Tujuan  
Manfaat permainan 21, 22 2 
Tujuan permainan 23, 24 2 
Total 24 
3) Instrumen untuk siswa 
Kisi-kisi instrumen siswa diberikan sebagai sasaran 
pengguna dari penelitian ini dan untuk mengetahui tingkat 
kelayakan media jika digunakan oleh siswa. Hasil dari penilaian 
siswa juga akan digunakan peneliti sebagai bahan revisi dan 
penyempurna pengembangan permainan ular tangga dengan 
kartu. Kisi-kisi untuk siswa ini, mengakomodasi dari instrumen 
milik Joko Siswoyo (2015:85) karena kesesuaian dengan 
kemampuan dan tingkat pemahaman dan kognitif subjek yang 












Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Siswa 






Kejelasan materi 1, 2, 3, 4 4 
Kemudahan materi 5, 6, 7, 8, 9 5 




Penampilan media 13, 14,15, 
16, 17 
5 




4) Instrumen untuk praktisi BK 
Kisi-kisi instrumen untuk praktisi BK diberikan kepada 
guru BK di sekolah, sebagai praktisi media di sekolah. Penilaian 
praktisi BK untuk mengetahui tingkat kelayakan media jika 
digunakan sebagai media bimbingan di sekolah. Hasil dari 
penilaian praktisi BK juga akan digunakan peneliti sebagai 
bahan revisi dan penyempurna pengembangan permainan ular 
tangga dengan kartu. Kisi-kisi tersebut adalah sebagai berikut: 
Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Praktisi BK 






Kejelasan materi 1, 2, 3, 4 4 
Kemudahan materi 5, 6, 7, 8, 9 5 













Mudah dipahami 23, 24, 25 3 





Setelah diperoleh penilaian dari penilaian ahli materi, ahli media, 
praktisi BK dan siswa langkah selanjutnya mengubah data tersebut 
menjadi data yang besifat deskriptif kualitatif dengan skala penilaian 2 
kategori skor. Dari perubahan diperoleh hasil kriteria produk media yaitu 
“Ya” dan “Tidak”.  
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analasis data yang digunakan mengolah data dalam penelitan 
pengembangan ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling ini 
menggunakan teknik analisis data kuantitatif dan untuk menentukan 
kelayakan dari produk dianalisis menggunakan kualitatif. Data berupa 
observasi, wawancara, komentar, saran dan revisi peneliti selama uji coba 
dilakukan akan dianalisis secara deskriptif kualitatif. Sedangkan data yang 
diperoleh berdasarkan hasil penilaian angket ahli materi, ahli media, praktisi 
BK dan siswa akan dianalisis secara deskriptif kuantitatif. 
Teknik analisis data untuk ahli materi, ahli media, praktisi BK dan 
siswa menggunakan skala skala guttman atau sering disebut teknik kumulatif, 
skala yang digunakan untuk jawaban yang bersifat jelas dan tegas (Riduwan 
(2007:16). Dalam penelitian ini menggunakan 2 pilihan jawaban yaitu “Ya” 
dengan skor 2 dan “Tidak” dengan skor 1. Penjelasan pengukuran skala 









X = Persentase Skor 
Σx = Jumlah penilaian seluruh siswa 
n = Penilaian sempurna 
Kemudian  hasil perhitungan diatas, digunakan mengembangkan 
kesimpulan menurut Sugiyono (2006:99) sebagai berikut: 
1. 0% - 25% = Tidak ada aspek kelayakan 
2. 25% - 50% = Cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75% = Cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100% = Memenuhi aspek kelayakan 
Jadi, media pengembangan ular tangga dengan kartu untuk layanan 
bimbingan dan konseling dikatakan “Layak” apabila persentase yang didapat 
mencapai > 75%, sebaliknya dikatakan “Tidak layak” apabila persentase yang 
didapat hanya ≤ 75%. 
Tabel. 1 Penilaian produk   
Persentase Penilaian Keterangan 
X > 75% Layak 
X ≤ 75% Tidak layak 
 
Tabel konversi diatas, digunakan untuk menilai tingkat kelayakan dan 
kualitas produk media pengembangan permainan ular tangga dengan kartu 
untuk layanan bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir dikatakan layak dan berkualitas apabila penilaian 
uji coba lapangan minimal dalam kategori “Layak”. Sedangkan menurut 
X= 





Zaenal Arifin produk yang “Layak” atau baik minimal memenuhi dua kriteria 
yaitu kriteria kegunaan untuk bimbingan (instructional criteria) dan kriteria 
























HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Pengembangan media permainan ular tangga untuk layanan 
bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 
Minggir, Kecamatan Minggir, Sleman. Penelitian dilakukan melalui sembilan 
tahap pengembangan yaitu: penelitian dan pengumpulan data, perencanaan, 
pengembangan draft produk awal, uji coba lapangan awal, merevisi hasil uji 
coba utama, uji coba lapangan utama, merevisi hasil uji coba operasional, uji 
lapangan operasional, penyempurnaan produk akhir.  
1. Penelitian Dan Pengumpulan Data 
 Pada tahap penelitian awal, peneliti melakukan pengumpulan data 
melalui wawancara dan observasi yang dilaksanakan di SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir. Wawancara yang dilakukan peneliti kepada 
Guru BK kelas VII yaitu Ibu Nuriyati. S,Pd. dan dengan tiga siswa kelas 
VII, wawancara dilakukan secara langsung dan terbuka.  
 Berdasarkan hasil wawancara dengan Guru BK menyampaikan 
bahwa perilaku siswa - siswi kelas VII melakukan beberapa pelanggaran 
tata tertib sekolah baik nilai dari penampilan yang tidak sesuai dengan 
peraturan sekolah dan membolos serta perilaku yang melanggar 
kedisiplinan seperti berkelahi, mabuk-mabukan dan merokok. Hal ini 
berdasarkan penuturan Guru BK seringnya perkelahian antar siswa yang 
terjadi baik antar teman kelas atau lain kelas yang disebabkan karena 
masalah sepele seperti saling ejek, menjahili teman, dan tidak sengaja 
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merusak barang temanya yang sebenarnya hanya berniat untuk bermain – 
main tanpa niat yang lain. Bahkan beberapa siswa juga melakukan tawuran 
dengan sekolah lain, tawuran ini sering terjadi dan sudah cukup lama yang 
menjadi budaya buruk yang belum bisa terselesaikan sampai saat ini, serta 
faktor penyebabnya pun masih kurang jelas. Permasalahan lainnya, 
beberapa siswa masih sering membolos baik membolos jam pelajaran 
ataupun membolos sekolah, dari beberapa penjelasan yang disampaikan 
siswa, Guru BK membuat kesimpulan bahwa faktor penyebab siswa 
membolos karena kurangnya perhatian, kasih sayang, dan pengawasan 
orangtua, serta lingkungan pergaulan siswa yang buruk dimana teman – 
temannya pun melakukan perilaku tersebut. Selain itu, perilaku bermasalah 
siswa juga terjadi diluar sekolah, ada beberapa siswa yang kedapatan 
mabuk – mabukan yang hasilnya berujung perkelahian yang membuat 
kasus ini sampai kepolisian.   
 Wawancara juga dilaksanakan dengan 3 siswa, berdasarkan hasil 
wawancara bahwa ada teman sekelasnya sering membolos dan saat jam 
pelajaran ada beberapa yang tidak masuk kelas atau terlambat masuk kelas 
karena pergi ke kantin atau hanya jalan – jalan di luar kelas. Menurut 
siswa hal ini terjadi karena teman - temannya merasa bosan dengan materi 
yang diberikan oleh Bapak dan Ibu guru di kelas. Selain itu, sering terjadi 
juga perkelahian antar siswa tanpa ada sebab. 
 Berdasarkan observasi langsung yang dilakukan peneliti di sekolah 
menunjukkan beberapa siswa yang teramati melanggar tata tertib sekolah 
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seperti baju yang tidak dimasukan ke dalam celana, sepatu yang warnanya 
tidak sesuai peraturan, saat jam pelajaran siswa ditemukan diluar kelas, 
saat jam istirahat banyak siswa yang keluar gerbang sekolah untuk jajan 
bahkan ada yang merokok. Salain itu, saat peneliti di sekolah mendapati  
dua siswa yang dipanggil ke ruang BK, yang pertama karena sering 
membolos dan kedua karena memukul temannya sendiri. 
 Permasalahan yang terjadi pada siswa cukup dimengerti Guru BK, 
Guru BK pun mengakui kekurangan mereka sendiri dalam memberikan 
layanan bimbingan dan konseling. Karena layanan BK di SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir tidak memiliki jam masuk kelas, sehingga 
untuk memberikan layanan kurang maksimal pada siswa. Kurangnya 
layanan bimbingan dan konseling yang diberikan pada siswa membuat 
mereka kesulitan dan kurang mendapat bantuan serta dorongan dalam 
menghadapi masalah-masalah yang ada. Permasalahan siswa yang ada 
bukan hanya pada aspek belajar saja, tapi juga aspek pribadi, sosial dan 
karir yang justru keempat aspek ini merupakan sasaran dari layanan 
bimbingan dan konseling untuk siswa di sekolah.        
 Dari hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan peneliti 
dapat mengetahui kebutuhan dan masalah – masalah yang ada, hasil 
wawancara dan observasi tersebut dapat disimpulkan sebagai berikut: 




b. Siswa yang masih kurang mengendalikan emosinya, sehingga mereka 
melakukan kekerasan dan perkelahian. 
c. Siswa kurang dapat melaksanakan tugas perkembangannya dan 
kemandiriannya. 
d. Layanan bimbingan yang kurang diberikan kepada siswa, sehingga 
mereka kekurangan informasi, ilmu, keterampilan, dan kemampuan 
untuk menghadapi suatu masalah serta melaksanakan tugas-tugas 
perkembangannya.  
 Dari penelitian awal diatas dapat disimpulkan bahwa perlu adanya 
sebuah media bimbingan dan konseling yang sesuai dengan kebutuhan dan 
masalah yang dialami siswa - siswi kelas VII. Untuk itu, peneliti 
melakukan pengembangan media permainan ular tangga untuk layanan 
bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 
Minggir. 
2. Perencanaan 
 Pada penelitian pengembangan ini, peneliti mengembangkan media 
permainan ular tangga dengan menggunakan kartu untuk layanan 
bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 
Minggir. Media permainan ini, dikembangkan berdasarkan penelitian dan 
pengumpulan data awal dilapangan yang selanjutnya peneliti membuat 
komponen – komponen permainan ular tangga dan kartu yaitu: papan ular 
tangga, kartu, petunjuk permainan, dadu, dan pion. Peneliti 
mengembangkan media permainan ular tangga dengan kartu untuk 
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membuatnya melakukan perencanaan isi dan materi permainan adalah 
sebagai berikut: 
a. Papan ular tangga dibentuk berbeda dengan papan ular tangga biasa, 
dengan penambahan tempat untuk meletakan kartu ditengah papan 
sehingga akan lebih efaktif dan efisien. Jumlah kotak dalam papan 
terdiri dari 100 kotak, kotak satu adalah start dan kotak terakhir 100 
adalah finish. Dalam beberapa kotak diberi warna merah, biru, hijau 
dan kuning secara acak. Lalu gambar ular dan tangga yang diletakan 
secara acak, agar permainan lebih menarik. 
b. Kartu diletakkan ditengah papan ular tangga, dengan dikategorikan 
empat warna yaitu: merah, biru, kuning dan hijau. Warna tersebut 
menjadi pembeda kategori setiap isi kartu, kartu merah aspek pribadi, 
biru aspek belajar, kuning aspek karir, dan hijau aspek sosial. Semua 
kartu berisi pertanyaan atau pernyataan mengenai masalah – masalah 
yang sering dialami oleh siswa atau masa remaja. Kartu dibagi 
menjadi dua jenis, pertama kartu yang harus dijawab sendiri dan 
kedua kartu yang membutuhkan pendapat orang lain untuk menjawab. 
c. Petunjuk permainan ular tangga dikembangkan mulai dari cara 
bermain dan sistem permainannya. 
d. Dadu permainan dibuat berdasarkan kesesuaian dengan ukuran dan 
bentuk papan permainan. 
e. Pion permainan dibuat berdasarkan kesesuaian dengan ukuran, bentuk 
papan permainan, dan jumlah pemain. 
70 
 
 Perencanaan pengembangan produk bukan hanya dalam 
penyusunan media permainan ular tangga dan kartu. Perencanaan tempat 
penelitian dan uji coba juga dilakukan, berlokasi di SMP Muhammadiyah 
1 Minggir, Sleman. Perencanaan tahap uji coba baik awal, utama, dan 
operasional dilakukan dengan pemberian materi tentang permainan 
sebelum uji coba, ketika uji coba berlangsung peneliti melakukan 
observasi dan saat uji coba berakhir peneliti serta subjek bersama-sama 
berdiskusi dengan disertai wawancara mengenai permainan yang telah 
dilaksanakan.   
3. Pengembangan Draft Produk Awal 
 Pada tahapan ini, peneliti menyusun dan membuat media 
permainan ular tangga dengan kartu untuk layanan bimbingan dan 
konseling bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir. 
Pengembangan draft produk awal dibuat berdasarkan perencanaan yang 
telah disusun oleh peneliti sebelumnya, komponen – komponen yang akan 
dibuat yaitu papan ular tangga, kartu, petunjuk permainan, dadu, dan pion. 
Pengembangan draft produk awal dalam pembuatan media permainan ular 
tangga dengan kartu dapat dijabarkan sebagai berikut: 
a. Papan Ular Tangga 
Tahap awal pembuatan papan ular tangga dimulai dengan 
membuat desain papan. Pembuatan desain diawali dengan pembuatan 
sketsa papan terlebih dahulu, peneliti menggunakan aplikasi untuk 
membuatnya. Sketsa awal membuat kolom – kolom berjumlah 104 
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yang membentuk papan, 100 kolom dibuat untuk tempat pion berjalan 
dan diberi angka 1 sampai 100 sedangkan 4 kolom berukuran lebih 
besar dan terletak ditengah papan untuk meletakan kartu. Di dalam 
papan diberi warna merah, hijau, kuning, dan biru di beberapa kolom, 
setidaknya dalam 1 baris terdapat 4 warna yang berbeda. Di susun 
juga sketsa ular dan tangga dalam papan berupa garis – garis vertikal.  
100 99 98 97 96 95 94 93 92 91 
81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 
80 79 78 77 76 75 74 73 72 71 
61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 
60 59 58     57 56 55 
49 50 51     52 53 54 
48 47 46     45 44 43 
37 38 39     40 41 42 
36 35 34     33 32 31 
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 
20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
 
Gambar 1. Sketsa Awal Papan Permainan Ular Tangga 
Keterangan  : 
1) Sketsa Ular  : 
2) Sketsa Tangga : 
Tahap berikutnya setelah sketsa telah dibuat, peneliti menyusun 
desain papan ular tangga menggunakan aplikasi CorelDRAW X5 
sesuai dengan sketsa yang telah dibuat. Bentuk desain ular dan tangga 
yang bervariasi mulai dari ukuran, bentuk, dan warnanya, serta 
penambahan bingkai pada setiap sisi papan untuk menambah 
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kemenarikan papan ular tangga sendiri. Ukuran papan ular tangga 
menggunakan lembar A3 untuk mencetaknya. 
 
    Gambar 2. Papan Permainan Ular Tangga Awal 
Dari draft produk awal untuk papan ular tangga yang telah 
dibuat, peneliti menyusun dan mendesain papan ular tangga sebagai 
berikut: 
1) Kotak – kotak dalam papan terdiri dari 100 kotak, setiap baris 
terdapat 10 kotak kecuali baris dari kotak 31 sampai kotak 60 
hanya terdapat 6 kotak karena ditengah papan terdapat kotak 
untuk meletakan kartu. Setiap kotak diberi angka 1 sampai 100 
dengan posisi yag berbeda menyesuaikan bentuk ulat dan tangga 
agar dapat terlihat jelas, serta kotak 1 diganti dengan kata start 






2) Kotak yang memiliki warna baik merah, kuning, biru, dan hijau 
berjumlah 13 kotak yang diletakan secara acak. Kotak untuk 
meletakan kartu juga memiliki warna merah, kuning, biru, dan 
hijau yang ukurannya lebih besar. 
3) Nomor dalam papan memiliki warna berbeda tergantung warna 
kotak sendiri, kotak warna kuning dan putih berwarna hitam, dan 
warna merah, biru, dan hijau berwarna putih. Perbedaan warna 
dibuat untuk memperjelas angka dan menambah menarik. 
4) Desain bentuk, warna, corak ular dan tangga bervariasi agar lebih 
menarik dipandang serta dimainkan. 
b. Desain Kartu 
Tahap awal pembuatan kartu dimulai dengan membuat desain 
kartu. Pembuatan desain diawali dengan pembuatan sketsa kartu 
terlebih dahulu, peneliti menggunakan aplikasi Microsoft Word 2010 
untuk membuatnya. Desain kartu yang dibuat terdapat beberapa 
komponen yaitu: berisi kalimat pernyataan atau pertanyaan, bingkai 






Warna dasar kartu 
dikategotikan ada 4 
warna. 
Terdapat bingkai 
dan garis tepi yang 
menarik 
Pertanyaan ditulis hitam, 
jenis huruf menarik 
Diberi gambar animasi 
(sesuai usia anak kelas 
7) sesuai dengan 





Gambar 3. Sketsa Awal Kartu 
Tahap selanjutnya setelah sketsa telah dibuat, peneliti menyusun 
desain kartu menggunakan aplikasi CorelDRAW X5 sesuai dengan 
sketsa yang telah dibuat. Bentuk desain kartu yang menarik mulai dari 
gambar, bentuk, dan warnanya. 
 
Gambar 4. Kartu Awal Terdiri Dari 4 Warna 
Dari draft produk awal untuk kartu yang telah dibuat, peneliti 
menyusun dan mendesain papan ular tangga sebagai berikut: 
1) Desain kartu terdiri menjadi 4 jenis kartu yaitu kartu merah, kartu 
biru, kartu kuning, dan kartu hijau. Semua kartu memiliki bentuk 
desain yang sama dengan terdapat bingkai kartu, tulisan hitam 
dan  terdapat gambar, tetapi setiap gambar berbeda sesuai isi dari 
pernyataan atau pertanyaan dalam kartu 
2) Kartu terdiri dari 4 jenis warna disesuaikan dengan 4 kategori 
yaitu warna merah aspek pribadi, warna biru aspek belajar, warna 
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kuning aspek karir, dan warna hijau aspek sosial. Setiap jenis 
kartu berjumlah 16 dan total keseluruhan 64 kartu. 
3) Isi dari kartu ini, berupa pertanyaan atau pernyataan yang berisi 
masalah – masalah yang secara umum sering dialami oleh 
responden berkaitan dengan aspek pribadi, sosial, belajar, dan 
karir dalam kehidupan sehari – hari. 
4) Isi kartu dibagi menjadi 2 jenis yaitu kartu yang berisi pernyataan 
atau pertanyaan yang dijawab oleh sendiri dan kartu yang berisi 
pernyataan atau pertanyaan yang membutuhkan pendapat 
masukan dari teman lain. 
 
Gambar 5.  Kartu Merah Jawab Sendiri dan Kartu Hijau Pendapat   
Teman.  
c. Petunjuk Permainan Ular Tangga 
Dalam penelitian ini, peneliti membuat petunjuk atau prosedur 
dalam bermain yang bertujuan untuk mengatur permainan dapat 
berjalan sesuai dengan tahapannya, fungsinya, dan mencapai tujuan 
yang dicapai. Petunjuk permainan ular tangga dengan kartu ini sama 
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dengan permianan ular tangga biasa, tapi dengan beberapa 
pengembangan yang dilakukan peneliti. Petunjuk dalam perminan ular 
tangga dengan kartu didesain menggunakan aplikasi CorelDRAW X5 
dapat ditujukan sebagai berikut: 
 
Gambar 6. Petunjuk Permainan Awal 
Pengembangan petunjuk permainan ular tangga dengan kartu 
pada poin nomor 10 dan 11, bahwa poin 10 ketika pemain (pion) 
berhenti pada kotak warna “Merah”, “Hijau”, “Biru” Dan “Kuning” 
pemain harus mengambil 1 “Kartu” sesuai warna kotak. Poin 11 
pemain harus membacakan dan menjawab isi dari kartu baik untuk 
diri sendiri dan pemain lain, lalu letakan kembali kartu pada posisi 
terbawah dari kartu sejenisnya. Petunjuk ini merupakan langkah yang 
digunakan dalam permainan ular tangga dengan kartu untuk 
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memberikan pemain atau responden melatih dan mengembangkan 
mereka dengan menyelesaikan soal dalam kartu tersebut. 
d. Desain dadu 
Permainan ular tangga pasti membutuhkan dadu sebagai alat 
untuk menentukan pion untuk bergerak diatas papan, sama halnya 
dengan pengembangan ular tangga dengan kartu terdapat dadu untuk 
menjalankan pion diatas papan. Peneliti melakukan pengembangan 
pada dadu dengan ukurannya lebih besar dari ukuran dadu biasa, 
karena menyesuaikan dengan ukuran papan.   
  
Gambar 7. Dadu Awal 
Peneliti membuat dadu dengan berbahan dasar kayu, lalu 
menggunakan peralatan seperti gergaji untuk memotong, kain amplas 
untuk menghaluskan, dan paku untuk membuat lubang nomor disetiap 
sisi dadu. Untuk menambah menarik diberi cat putih dengan kuas. 
e. Desain Pion 
Dalam tahap ini, peneliti mendesain dan membuat pion untuk 
permainan ular tangga dengan kartu. Desain pion yang dibuat 





Gambar 8. Pion Awal 
Peneliti membuat pion dengan berbahan dasar kayu yang 
dipahat untuk membentuk kerucut. Peralatan yang digunakan seperti 
gergaji untuk memotong, pisau untuk membentuk trapesium, kain 
amplas untuk menghaluskan permukaan pion. Setelah pion terbentuk 
lalu dicat dengan beberapa warna seperti merah, biru, hijau, kuning, 
coklat menggunakan kuas kecil.       
4. Validasi Ahli Penelitian 
 Pada tahap ini, produk pengembangan media permainan ular 
tangga dengan kartu telah dievaluasi oleh ahli media dan ahli materi yang 
berkompeten dibidangnya. Adapun ahli media yakni Drs. A. Ariyadi 
Warsito, M. Si. dosen jurusan Psikologi Pendidikan dan Bimbingan, FIP, 
UNY salah satu bidang keahliannya adalah media bimbingan, sedangkan 
ahli materi yakni Bapak Nanang Erma Gunawan, S. Pd., M. Ed. dosen 
jurusan Psikologi Pendidikan dan Bimbingan, FIP, UNY salah satu bidang 
keahliannya adalah Clinical Mental Health and Rehabilitation Counseling. 
Validasi dilakukan untuk menilai kelayakan produk dengan disertai 
instrumen penilaian 2 skala kategori yaitu “Ya” dengan skor 2 dan “Tidak” 
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dengan skor 1. Dilengkapi dengan kolom catatan atau saran yang 
digunakan sebagai bahan perbaikan atau revisi untuk memperlayak 
produk. Dilampirkan juga media dan materi dari produk permainan ular 
tangga dengan kartu untuk memperjelas ahli memberikan penilaian. 
Berikut ini, merupakan hasil dari validasi ahli media dan ahli materi, 
beserta saran dan hasil dari revisi setelah divalidasi oleh ahli. 
a. Validasi Ahli Media dan Revisi 
Validasi media dilakukan peneliti memiliki tujuan untuk 
mengetahui kualitas media sudah sesuai dan layak untuk digunakan 
dalam suatu produk media layanan bimbingan yang layak. Validasi 
yang dilakukan disertai instrumen penilaian untuk menilai apakah 
media dari produk sudah layak, seperti bentuk produk, penampilan 
produk, penggunaan produk, dan tujuan produk sudah siap digunakan 
dan terdapat manfaat atau pengaruh saat menggunakannya. Instrumen 
penilaian dilengkapi dengan kolom catatan atau saran, dan kesimpulan 
dari ahli media untuk memberikan penilaiannya secara 
keseluruhannya apakah produk sudah layak dan siap diuji cobakan 
dilapangan. Catatan atau saran yang diberikan ahli media menjadi 
acuan peneliti melakukan revisi terhadap produk. Validasi ahli media 
dilaksanakan peneliti pada hari Rabu 21 Desember 2016 di ruang 
Jurusan Psikologi Pendidikan dan Bimbingan. Adapun catatan yang 




1) Garis merah yang menyilang ditengah papan ular tangga untuk 
dihilangkan 
2) Posisi gambar ular dibalik dengan ekor ular diatas dan kepala ular 
dibawah 
3) Kotak tempat ujung atas dan bawah tangga tidak diberi warna 
apapun, ini menjadi reward bagi pemain. Kotak yang terdapat 
kepala ular diberikan warna, sebagai punishmen bagi pemain 
4) Kalimat dalam kartu diperjelas dan ukuran hurufnya disamakan 
besarnya, serta semua kartu diberi tulisan sesuai kategori yaitu 
pribadi, sosial, belajar, dan karir. 
Selain memberikan saran dan catatan secara langsung dan 
tertulis, ahli media juga mengisi instrumen penilaian untuk 
memberikan penilaian secara keseluruhan. Berikut hasil penilaian ahli 












Tabel 9. Penilaian Validasi Ahli Media 
No. Aspek Indikator Jumlah Item Skor 
1 Bentuk 
Ukuran media permainan 2 4 
Bentuk alat permainan 3 6 
2 Penampilan 
Desain permainan 4 8 
Komposisi warna 3 6 
Gambar ilustrasi 2 4 
Kejelasan penulisan 2 4 
3 Penggunaan 
Peraturan permainan 2 4 
Kepraktisan media 2 4 
4 Tujuan  
Manfaat permainan 2 4 
Tujuan permainan 2 4 
Total 24 48 
Hasil  Penilaian (%) 100 % 
Kategori Layak 
Diketahui skor ideal : 2 x 24 = 48 
Hasil penilaian  :  
  
  
 x 100 % = 100 % 
Dari hasil pengukuran didapat skor penilaian menunjukan 
persentase sebesar 100 % dari skor ideal, dengan total skor peritem 
sebesar 48. Apabila persentase skor yang diperoleh > 75% dapat 
dikatakan produk telah layak, sebaliknya dikatakan “tidak layak” 
apabila persentase yang didapat hanya ≤ 75%. Dapat disimpulkan skor 
yang diperoleh dari validasi ahli media menunjukan produk telah 
“Layak” untuk diuji coba di lapangan.  
b. Revisi Hasil Validasi Ahli Media 
Sesuai dengan catatan dan saran ahli media, maka peneliti 
melakukan revisi atau perbaikan pada produk permainan ular tangga 
dengan kartu. Berikut merupakan hasil revisi media produk 
berdasarkan hasil penilaian ahli media. 
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1) Pada produk awal, terdapat garis merah yang menyilang ditengah 
papan ular tangga. Ahli media menyarankan untuk 
menghilangkan garis merah tersebut, karena dapat mengganggu 
keindahan tampilan papan dan tidak ada keberfungsiannya untuk 
jalannya permainan. Revisi dilakukan peneliti menggunakan 
aplikasi Corel DRAW X5 untuk menghilangkan garis merah 
dalam papan ular tangga. 
  
Gambar 9. Garis Merah (Kiri) dan Gambar Revisi (Kanan) 
2) Pada produk awal, posisi gambar ular menghadap keatas atau kepala 
ular diatas dan ekor dibawah. Berdasarkan saran dari ahli media posisi 
gambar ular harus dibalik, karena fungsi dari gambar ular menjadi 
tempat yang membuat pion turun kebawah sehingga posisi yang 
seharusnya ekor berada diatas dan kepala ular dibawah. Untuk 
memperbaiki atau merevisi posisi gambar ular, peneliti menggunakan 




Gambar 10. Kiri Posisi Awal Ular dan Gambar Kanan Posisi Revisi 
3) Pada produk awal, kotak yang memiliki warna baik merah, biru, 
kuning, dan hijau terdapat di gambar tangga baik ujung atas bawah 
dan gambar ular baik diekor dan dikepalanya. Berdasarkan catatan 
dari ahli media ketika tangga diberi warna maka pemain tidak 
memiliki keuntungan, padahal fungsi dari tangga adalah mendapat 
keuntungan atau reward dari permainan. Serta warna pada kepala ular 
diberi sebagai hambatan atau punishmen bagi para pemain. Dari saran 
tersebut, peneliti melakukan revisi dengan mengubah posisi warna 




Gambar 11. Kotak Warna Awal (Kiri) dan Kotak Warna Baru (Kanan) 
4) Pada produk awal, huruf dalam kalimat pertanyaan atau pernyataan 
kartu menggunakan tipe Times New Roman dan ukuran hurufnya 
disesuaikan dengan ukuran kartu, sehingga tidak sama untuk ukuran 
hurufnya dan tidak terdapat nama kategori kartu.  Saran atau catatan 
ahli media untuk memperjelas kembali tulisan dalam kartu, karena ada 
kartu yang tulisannya terlalu kecil dan akan sulit dibaca, serta ukuran 
hurufnya disamakan agar terlihat rapih. Pemberian nama kategori 
bertujuan untuk memudahkan pemain mengerti dan paham mengenai 
pertanyaan atau pernyataan dalam kartu. Berdasarkan saran dari ahli 
media, peneliti melakukan revisi dengan menggunakan aplikasi Corel 
DRAW X5 melakukan perbaikan. 
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Gambar 12. Kartu Awal (Atas) dan Kartu Revisi (Bawah) 
c. Validasi Ahli Materi dan Revisi 
Validasi materi dilakukan peneliti memiliki tujuan untuk 
mengetahui isi materi sudah berkualitas sehingga produk juga akan 
berkualitas dan layak untuk digunakan dalam suatu layanan 
bimbingan. Validasi yang dilakukan disertai instrumen penilaian 
untuk menilai apakah materi dari produk sudah layak, seperti isi 
materi, penulisan materi, dan penyajian materi produk sudah sesuai 
dengan tujuan penelitian yaitu sebagai layanan bimbingan dan 
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konseling siswa. Instrumen penilaian dilengkapi dengan kolom catatan 
atau saran dan kesimpulan dari ahli materi untuk memberikan 
penilaiannya secara keseluruhannya apakah materi sudah sesuai tujuan 
penelitian serta sudah layak dan siap diuji cobakan dilapangan. 
Catatan atau saran yang diberikan ahli materi menjadi acuan peneliti 
melakukan revisi terhadap materi produk. Validasi ahli materi 
dilaksanakan peneliti pada hari Kamis 22 Desember 2016 di ruang 
Jurusan Psikologi Pendidikan dan Bimbingan. Adapun catatan yang 
diberikan oleh ahli media sebagai bahan revisi produk adalah sebagai 
berikut: 
1) Beberapa perbaikan kalimat atau kata – kata didalam kalimat 
pernyataan atau pertanyaan dalam kartu, dan diperbaiki sesuai 
tujuan penelitian.  
2) Dalam jalannya permainan apabila dalam satu kotak terdapat 2 
pion, maka pion yang telah menempati terdepak oleh pion yang 
baru dan yang terdepak harus mengulang ke kotak start.  
Selain memberikan saran dan catatan secara langsung dan 
tertulis, ahli materi juga mengisi instrumen penilaian untuk 
memberikan penilaian secara keseluruhan materi dari produk. Berikut 






Tabel 10. Penilaian Validasi Ahli Materi 
No. Aspek Indikator Jumlah Item Skor Item 
1 Isi materi 
Perkembangan Siswa 2 4 
Kebutuhan siswa 4 8 
Masalah siswa 2 3 




Kejelasan 3 4 




Mudah dipahami 3 6 
Menarik 2 4 
 Total 21 37 
 Hasil Penilaian (%) 88% 
 Kategori Layak 
Diketahui skor ideal : 2 x 21 = 42 
Hasil penilaian  :  
  
  
 x 100 % = 88% 
Dari hasil pengukuran didapat skor penilaian menunjukan 
persentase sebesar 88% dari skor ideal, dengan total skor peritem 
sebesar 37. Apabila persentase skor yang diperoleh > 75% dapat 
dikatakan produk telah layak, sebaliknya dikatakan “tidak layak” 
apabila persentase yang didapat hanya ≤ 75%. Dapat disimpulkan skor 
yang diperoleh dari validasi ahli materi menunjukan produk telah 
“layak” untuk diuji coba di lapangan.  
d. Revisi Hasil Validasi Ahli Materi 
Sesuai dengan catatan dan saran ahli materi, maka peneliti 
melakukan revisi atau perbaikan pada materi produk permainan ular 
tangga dengan kartu.Berikut merupakan hasil revisi materi produk 
berdasarkan hasil penilaian ahli materi. 
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1) Pada produk awal, peneliti membuat pertanyaan atau pernyataan 
yang isinya berdasarkan literatur dan masalah – masalah yang 
dialami remaja secara umum, yang khususnya yang dialami siswa 
kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir yang berhubungan 
dengan empat aspek yaitu pribadi, sosial, belajar dan karir. 
Setelah dilakukan validasi ahli materi, peneliti mendapatkan saran 
dan masukan untuk perbaikan. Bahwa terdapat kalimat atau kata – 
kata didalam kalimat pernyataan atau pertanyaan dalam kartu 
yang harus diperbaiki, karena siswa yang membacanya akan sulit 
memahami isi kartu. Serta isi kartu perlu diperbaiki agar bisa 
sesuai dengan tujuan penelitian yaitu sebagai media layanan 
bimbingan dan konseling melalui produk ini. Berdasarkan hal ini, 
peneliti melakukan perbaikan atau revisi terhadap isi kartu sesuai 
saran ahli media, dengan menggunakan aplikasi Corel DRAW X5. 
Perbaikan yang dilakukan peneliti sebagai berikut: 
Tabel 11. Revisi Isi Pertanyaan atau Pernyataan Kartu 
(Bersambung dilampiran halaman 148) 
Materi Produk Awal Materi Produk Revisi 
Kartu Merah = Aspek Pribadi  
1. Jelaskan apa yang baik saya 
lakukan ketika melihat teman 
menyontek saat ujian? 
1. Tindakan apa yang sebaiknya 
saya lakukan ketika melihat 
teman menyontek saat ujian? 
2. Tindakan apa yang baik saya 
lakukan saat tidak sengaja 
mematahkan penggaris teman? 
2. Tindakan apa yang sebaiknya 
saya lakukan saat tidak sengaja 
mematahkan penggaris teman? 
3. Apa yang kamu lakukan bila 
lupa mengerjakan PR saat 
disekolah? 
3. Apa yang kamu lakukan bila 
lupa mengerjakan PR saat 
dirumah? 
4. Apa yang dilakukan saya untuk 
menyesuaikan dengan 
lingkungan sekolah baru ? 
4. Apa yang saya lakukan untuk 
menyesuaikan diri dengan 
lingkungan sekolah baru? 
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5. Tindakan apa yang saya 
lakukan untuk mengatasi rasa 
cemas saat akan menghadapi 
ujian? 
5. Apa yang saya lakukan untuk 
mengatasi rasa cemas saat 
akan menghadapi ujian? 
6. Apa yang baik dilakukan saya 
untuk meningkatkan rasa 
percaya diri saat didepan 
kelas? 
6. Apa yang sebaiknya saya 
lakukan untuk meningkatkan 
rasa percaya diri saat didepan 
kelas? 
7. Tindakan apa yang baik saya 
lakukan ketika sering diganggu 
teman sekelas? 
7. Tindakan apa yang sebaiknya 
saya lakukan ketika teman 
sekelas suka menjaili saya? 
8. Apa yang saya lakukan untuk 
membiasakan berbicara jujur 
pada orang lain terutama orang 
tua? 
8. Apa yang saya lakukan untuk 
membiasakan berbicara jujur 
pada orang lain terutama orang 
tua? 
9. Tindakan apa yang akan saya 
lakukan untuk selalu taat 
menjalankan ibadah? 
9. Apa yang akan saya lakukan 
untuk lebih rajin menjalankan 
ibadah? 
10. Perbuatan buruk apa yang 
sering saya lakukan? (Minta 
solusi kesemua teman 
disamping kamu apa yang baik 
dilakukan untuk mencegah 
terulang kembali!) 
10. Perbuatan buruk apa yang 
sering saya lakukan di kelas? 
(Minta pendapat kesemua 
teman apa yang sebaiknya 
dilakukan untuk 
menghilangkannya!) 
11. Kekurangan dalam diri saya 
saat ini adalah? (Minta solusi 
kesemua teman disamping 
kamu apa yang harus dilakukan 
untuk mengatasinya!) 
11. Kekurangan secara fisik dalam 
diri saya saat ini adalah? 
(Minta pendapat kesemua 
teman kamu apa sebaiknya 
dilakukan untuk 
mengatasinya!) 
12. Hal yang belum disyukuri dari 
apa yang telah saya miliki 
adalah? (minta solusi kesemua 
teman disamping kamu apa 
yang harus dilakukan untuk 
mensyukurinya!) 
12. Apa yang belum saya 
banggakan setelah masuk 
SMP? (minta pendapat 
kesemua teman kamu apa yang 
harus dilakukan untuk 
mensyukurinya!) 
13. Saya kurang disiplin dalam 
hal? (minta solusi kesemua 
teman disamping kamu apa 
yang harus dilakukan untuk 
mengatasinya!) 
13. Saat disekolah, saya kurang 
disiplin dalam hal apa? (minta 
pendapat kesemua teman kamu 
apa yang sebaiknya dilakukan 
untuk mengatasinya!) 
14. Saya sering merasa rendah diri, 
tindakan apa yang baik saya 
lakukan untuk mengatasi rasa 
rendah diri? 
14. Saya sering merasa kurang 
percaya diri, tindakan apa yang 
sebaiknya saya lakukan untuk 




   
Gambar 13. Kartu produk awal (kiri) dan Kartu revisi (kanan) 
2) Pada produk awal, petujuk dalam permainan ular tangga dengan kartu 
bahwa dalam 1 kotak dalam papan boleh ditempati oleh lebih 1 pion. 
Berdasarkan saran dan masukan dari ahli materi bahwa dalam 
permainan harus terdapat tantangan atau masalah yang ada, sehingga 
apabila dalam satu kotak hanya ada 1 pion maka pion lain akan 
kembali lagi memulai dari kotak start. Hal tersebut akan menimbulkan 
tantangan dan kompetisi antar pemain untuk saling mengalahkan, 
serta memiliki hasrat untuk menang. Dari saran yang telah diberikan 
maka peneliti melakukan perbaikan atau revisi pada petunjuk 




Tabel 12. Revisi Petunjuk Permainan Ular Tangga   
Petunjuk Permainan Awal Petunjuk Permainan Revisi 
1. Berdoa terlebih dulu sebelum 
bermain. 
1. Berdoa terlebih dulu sebelum 
bermain. 
2. Permainan dilakukan oleh 2 
pemain atau lebih. 
2. Permainan dilakukan oleh 2 
pemain atau lebih. 
3. Setiap pemain memiliki “Pion” 
sebagai pengganti pemain untuk 
berjalan diatas papan ular 
tangga. 
3. Setiap pemain memiliki “Pion” 
sebagai pengganti pemain 
untuk berjalan diatas papan ular 
tangga. 
4. Dadu berjumlah 2 buah 4. Terdapat 2 dadu dalam 
permainan 
5. Giliran pertama ditentukan 
dengan melempar dadu, siapa 
yang paling banyak dia menjadi 
yang pertama. 
5. Giliran pertama ditentukan 
dengan melempar dadu, siapa 
yang paling banyak dia menjadi 
yang pertama. 
6. Pion berjalan mulai dari kotak 
“Start” terus melangkah 
demilangkah. 
6. Pion berjalan mulai dari kotak 
“Start” terus melangkah 
demilangkah. 
7. Jumlah langkah pion ditentukan 
oleh jumlah angka yang keluar 
saat dadu dilempar. Apabila 
pemain mendapatkan angka “6 
double” diberi kesempatan 
melempar dadu kembali. 
7. Jika dalam satu kotak terdapat 
2 pion, maka pion yang baru 
melangkah akan menempati 
kotak dan pion yang lain 
terlempar kembali ke garis 
strart. 
8. Pion berhenti dalam kotak “Kaki 
Tangga” maka pion akan naik ke 
atas pada kotak dari “Ujung 
Tangga”. 
8. Jumlah langkah pion ditentukan 
oleh jumlah angka yang keluar 
saat dadu dilempar. Apabila 
pemain mendapatkan angka “6” 
diberi kesempatan melempar 
dadu kembali. 
9. Pion berhenti dalam kotak “Ekor 
Ular” maka pion akan turun ke 
bawah pada kotak dari ujung 
“Kepala Ular”  
9. Pion berhenti dalam kotak 
“Kaki Tangga” maka pion akan 
naik ke atas pada kotak dari 
“Ujung Tangga”. 
10. Pion berhenti dalam kotak yang 
memiliki warna “Merah”, 
“Hijau”, “Biru” dan “Kuning” 
pemain harus mengambil 1 
“Kartu” sesuai warna kotak. 
10. Pion berhenti dalam kotak 
“Ekor Ular” maka pion akan 
turun ke bawah pada kotak dari 
ujung “Kepala Ular”  
11. Pemain harus” Membacakan dan 
Menjawab” isi dari kartu baik 
untuk diri sendiri dan pemain 
lain, lalu letakan kembali kartu 
pada posisi terbawah dari kartu 
11. Pion berhenti dalam kotak yang 
memiliki warna “Merah”, 
“Hijau”, “Biru” dan “Kuning” 
pemain harus mengambil 1 




12. Apabila pemain mendapatkan 
kartu yang sama, maka jawab 
pertanyaan dengan jawaban yag 
berbeda. 
12. Pemain harus” Membacakan 
dan Menjawab” pertanyaan 
dalam kartu. 
13. Permainan berakhir apabila 
salah satu pemain telah tepat 
mencapai kotak “Finish” dari 
angka dadu yang keluar. 
13. Apabila dalam kartu terdapat 
perintah untuk meminta 
pendapat ke teman, maka tanya 
dan minta lah pendapat teman 
lain bagaimana cara yang harus 
dilakukan untuk mengatasi 
masalah kamu. 
 14. Jika pemain mendapatkan kartu 
yang sama, maka jawab 
pertanyaan dengan jawaban 
yang berbeda. 
 15. Permainan berakhir apabila 
salah satu pemain telah tepat 
mencapai kotak “Finish” dari 
angka dadu yang keluar. 
 
5. Uji Coba Produk Dan Revisi 
a. Uji Coba Lapangan Awal dan Revisi 
Pada penelitian ini, uji coba lapangan awal dilakukan pada hari 
Rabu tanggal 4 Januari 2017 yang dilaksanakan di SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir. Responden dalam penelitian ini berjumlah 
4 orang siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir (Data siswa 
dapat dilihat pada lampiran halaman 208). Pemilihan responden 
menggunakan teknik random sampling, dengan bantuan guru BK 
bersama - sama menentukan siswa yang dapat menjadi sampel dan 
dapat mewakili populasi. Pelaksanaan uji coba dilakukan pada pagi 
hari saat hari tenang sekolah di ruang BK. 
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Tahap awal sebelum dilakukan uji coba, peneliti memberikan 
materi terlebih dulu secara singkat melalui metode ceramah pada 
responden mengenai maksud dan tujuan permainan ular tangga 
dengan kartu. Hal ini bertujuan agar responden memiliki pandangan 
dan pemahaman mengenai permainan yang mereka mainkan, sehingga 
responden akan memahami dan merasakan manfaat permainan. Dari 
hal itu, maka tujuan penelitian dapat dicapai yaitu mengembangkan 
media permainan untuk layanan bimbingan dan konseling. 
Tahap uji coba, peneliti menyiapkan papan ular tangga dan kartu 
diatas meja, lembar petunjuk permainan, pion, dan dadu. Sebelum 
permainan dimulai peneliti bersama responden membaca dan 
memahami petunjuk permainan, apabila semua responden sudah jelas 
peraturan permainan maka permainan pun dimulai. Setelah uji coba 
atau permainan selesai, maka peneliti meminta siswa untuk mengisi 
angket atau instrumen penilaian, bukan hanya menilai juga 
memberikan saran atau catatan pada tempat yang telah disediakan. 
Selain menggunakan instrumen penilaian, peneliti juga melakukan 
obsevasi dan wawancara pada jalannya uji coba. Hasil dari penilaian 
siswa, observasi dan wawancara akan menjadi bahan perbaikan atau 
revisi bagi peneliti untuk tahap uji coba selanjutnya. 
Berikut merupakan hasil penilaian uji coba lapangan awal 










Diketahui skor ideal:  4 x 2 x 22 = 176 
Hasil Skor Penilaian:  
   
   
 x 100 = 90,34% 
Dari uji coba yang telah dilaksanakan kepada 4 responden 
didapat total skor berjumlah 159 dengan hasil skor persentase 
penilaian sebesar 90,34% dari skor ideal. Apabila persentase skor 
penilaian yang diperoleh > 75% dapat dikatakan produk telah “layak”, 
sebaliknya dikatakan “tidak layak” apabila persentase yang didapat 
hanya ≤ 75%. Dapat disimpulkan skor penilaian yang diperoleh dari 
uji coba lapangan awal menunjukan produk telah layak. 
Setelah uji coba atau permainan selesai, peneliti mengajak siswa 
untuk berdiskusi atau merefleksi kegiatan yang telah dilakukan 
bersama. Peneliti juga melakukan observasi dan wawancara kepada 
siswa. Berikut merupakan hasil diskusi, observasi dan wawancara 
dalam uji coba lapangan awal. 
1) Siswa antusias mengikuti jalannya uji coba 
2) Siswa bermain dengan mengikuti peraturan yang telah ditetapkan 
3) Siswa masih malu – malu untuk bertanya apabila kurang paham 





1 Kejelasan materi 28 87,50% Layak 
2 Kemudahan materi 31 77,50% Layak 
3 Kemenarikan materi 24 100,00% Layak 
4 Penampilan media 40 100,00% Layak 
5 Penggunaan media 34 90,34% Layak 
Total 159 90,34% Layak 
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4) Siswa masih keliru dalam bermain, karena lupa langkah apa yang 
harusnya dilakukan 
5) Siswa banyak bercanda dalam menjawab pertanyaan atau 
pernyataan dalam kartu 
6) Siswa masih kurang paham dengan isi kartu 
7) Siswa terlihat senang memainkan permainan   
Dalam uji coba awal selain siswa mengisi instrumen penilaian, 
siswa juga menulis saran atau catatan terhadap produk. Catatan pada 
desain warna dadu pada nomor kurang jelas karena berwarna putih 
dan penggunaan 2 dadu yang tidak efektif sebab penggunaan 2 dadu 
membuat sulit mencapai kotak finish. Saran dan catatan siswa menjadi 
bahan perbaikan atau revisi bagi peneliti, selanjutnya dilakukan 
perbaikan – perbaikan sebagai berikut: 
 
Gambar 14. Dadu Kanan Revisi dan Kiri Dadu Awal  
Perbaikan dadu dilakukan pertama dengan mengamplas dulu 
permukaan dadu agar lebih rata dan halus, serta memberi lubang 
angka dadu dengan palu dan paku. Selanjutnya tahap kedua mengecat 
warna hitam tepat dibagian angka dadu dengan kuas dan jemur agar 
kering.     
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Revisi selanjutnya mengubah peraturan dalam permainan papan 
ular tangga dengan kartu pada poin penggunaan dadu, awalnya 
menggunakan 2 dadu menjadi 1 dadu yang digunakan dalam 
permainan. Perbaikan telah dilakukan peneliti dengan menggunakan 
aplikasi corel DRAW X5 sebagai berikut: 
 
Gambar 15. Petunjuk Permainan Revisi 
Dari hasil uji coba lapangan awal didapatkan skor penilaian 
sebesar 90,34%, yang dapat disimpulkan bahwa produk layak untuk 
digunakan. Dilakukan juga perbaikan atau revisi produk berdasarkan 
observasi, wawancara, dan catatan yang diperoleh untuk menambah 
kualitas kelayakan produk dalam penelitian ini. Berdasarkan hal ini, 
peneliti akan melaksanakan uji coba kembali menggunakan produk 




b. Uji Coba Lapangan Utama dan Revisi 
Pada tahapan ini, akan diuji cobakan kembali produk dalam 
penelitian ini yang telah mengalami perbaikan pada uji coba lapangan 
awal. Uji coba lapangan utama dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 
12 Januari 2017 di SMP Muhammadiyah 1 Minggir. Responden uji 
coba lapangan utama masih sama yaitu siswa kelas VII. Pemilihan 
sampel sama dengan tahap uji coba awal, dengan dibantu guru BK 
bersama peneliti penentukan responden yang tepat. Uji coba ini, akan 
dilakukan dengan melibatkan 8 orang siswa kelas VII (Data siswa 
dapat dilihat pada lampiran halaman 209). Dari 8 orang siswa akan 
dibagi menjadi 2 kelompok, setiap kelompok terdapat 4 orang siswa. 
Tempat jalannya uji coba di dalam mushola SMP Muhammadiyah 1 
Minggir. 
Tahap awal sebelum melakukan permainan sama dengan uji 
coba sebelumnya, peneliti memberikan materi secara singkat 
mengenai permainan ular tangga dengan kartu dan isi dari kartu yang 
berisi layanan bimbingan dan konseling. Dari hal itu, maka tujuan 
penelitian dapat dicapai untuk mengembangkan media permainan 
untuk layanan bimbingan dan konseling. 
Tahap selanjutnya adalah uji coba, peneliti membagi 8 siswa 
menjadi 2 kelompok kemudian menyiapkan papan ular tangga dan 
kartu, lembar petunjuk permainan, pion, dan dadu. Sebelum 
permainan dimulai peneliti bersama responden membaca dan 
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memahami petunjuk permainan, apabila semua responden sudah jelas 
peraturan permainan maka permainan pun dimulai. Setelah uji coba 
atau permainan selesai, maka peneliti meminta siswa untuk mengisi 
angket atau instrumen penilaian, bukan hanya menilai juga 
memberikan saran atau catatan pada tempat yang telah disediakan. 
Selain mengisi instrumen penilaian, peneliti juga melakukan observasi 
dan wawancara pada saat uji coba berlangsung. Hasil dari penilaian 
siswa, observasi dan wawancara akan menjadi bahan perbaikan atau 
revisi bagi peneliti untuk tahap uji coba selanjutnya. 
Berikut merupakan hasil penilaian uji coba lapangan utama  
dengan 8 responden.     






Diketahui skor ideal:  8 x 2 x 22 = 352 
Hasil Skor Penilaian:  
   
   
 x 100 = 96,30% 
Dari uji coba yang telah dilaksanakan kepada 8 responden 
didapat total skor berjumlah 339 dengan hasil skor persentase 
penilaian sebesar 96,30% dari skor ideal. Apabila persentase skor 
penilaian yang diperoleh > 75% dapat dikatakan produk telah “layak”, 
sebaliknya dikatakan “tidak layak” apabila persentase yang didapat 





1 Kejelasan materi 63 98,43% Layak 
2 Kemudahan materi 74 92,50% Layak 
3 Kemenarikan materi 47 97,91% Layak 
4 Penampilan media 80 100,00% Layak 
5 Penggunaan media 75 93,75% Layak 
Total 339 96,30% Layak 
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hanya ≤ 75%. Dapat disimpulkan skor penilaian yang diperoleh dari 
uji coba lapangan utama menunjukan produk telah layak. 
Setelah permainan selesai peneliti mengajak siswa untuk 
berdiskusi atau merefleksikan kegiatan yang telah dilaksanakan, 
diskusi berupa tanya – jawab dengan siswa mengenai permainan ular 
tangga dan apa yang didapat dari permainan. Selain itu, peneliti juga 
melakukan observasi dan wawancara pada jalannya permainan. 
Berikut ini, merupakan kesimpulan yang diperoleh dari diskusi, 
observasi, dan wawancara dalam uji coba utama. 
1) Siswa memiliki partisipasi yang tinggi, terbukti walau bukan hari 
sekolah mereka bersedia datang. 
2) Siswa mudah memahami peraturan permainan, sehingga siswa 
tampa kesulitan bermain 
3) Siswa aktif bertanya apabila bingung atau kesulitan dalam 
memahami pertanyaan atau pernyataan. 
4) Siswa lebih terbuka dan lugas dalam menjawab pertanyaan atau 
pernyataan kartu, tapi solusi yang diberikan siswa masih dalam 
ranah kognitif belum pada solusi yang operasional 
5) Siswa terlihat senang dan gembira dalam bermain 
6) Ada suasana kompetisi atau persaingan untuk menjadi pemenang  
Dalam uji coba lapangan utama selain siswa mengisi instrumen 
penilaian, siswa menulis saran atau catatan terhadap produk yang telah 
mereka mainkan. Catatan dan saran yang siswa tuliskan adalah kartu, 
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sebaiknya memiliki warna disetiap permukaannya, karena pada saat 
permainan berlangsung posisi kartu yang memiliki warna dan tulisan 
dibalik menghadap kebawah tetapi sisi yang lain tidak memiliki 
warna. Hal ini membuat pemain salah mengambil kartu, karena 
mereka lupa posisi kartu yang seharusnya diambil. Catatan lain pada 
posisi tangga yang berada dikotak finish lebih baik dipindahkan dan 
posisi warna dalam kotak papan terlalu banyak sehingga terlihat 
kurang rapih serta cenderung mengumpul disatu tempat. Berdasarkan 
catatan dan saran yang ada menjadi bahan perbaikan oleh peneliti. 
Perbaikan pada papan ular tangga dan kartu dilakukan dengan 
menambah warna menggunakan aplikasi Corel DRAW X5 untuk 
mengeditnya. 
  




Gambar 17. Papan Ular Tangga yang Telah Direvisi 
Dari hasil uji coba lapangan awal didapatkan skor penilaian 
sebesar 96,30%, yang dapat disimpulkan bahwa produk layak untuk 
digunakan. Dilakukan juga perbaikan atau revisi produk berdasarkan 
catatan, observasi, dan wawancara yang diperoleh untuk menambah 
kualitas kelayakan produk dalam pengembangan ini. Berdasarkan hal 
ini, peneliti akan melaksanakan uji coba operasional yang bertujuan 
untuk mendapatkan kelayakan produk yang lebih baik.  
c. Uji Coba Lapangan Operasional dan Revisi 
Pada tahapan ini, akan dilakukan uji coba operasional sebagai 
uji coba terakhir produk dalam pengembangan ini. Setelah mengalami 
perbaikan dan revisi pada uji coba lapangan utama produk siap diuji 
coba kembali. Uji coba lapangan operasional dilaksanakan pada hari 
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Sabtu tanggal 22 Januari 2017 di SMP Muhammadiyah 1 Minggir. 
Responden uji coba lapangan operasional masih sama yaitu siswa 
kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir. Pemilihan sample sama 
dengan tahap uji coba awal, dengan dibantu guru BK bersama peneliti 
penentukan responden yang tepat. Uji coba ini, akan dilakukan dengan 
melibatkan siswa - siswi kelas VII A yang berjumlah 31 orang (Data 
siswa dapat dilihat pada lampiran halaman 210). Dari 31 siswa 
peneliti membagi menjadi 8 kelompok, 7 kelompok beranggotakan 4 
siswa dan 1 kelompok beranggotakan 3 siswa. Tempat jalannya uji 
coba lapangan operasional di dalam kelas VII A SMP Muhammadiyah 
1 Minggir. 
Tahap awal sebelum melakukan permainan sama dengan uji 
coba sebelumnya, peneliti memberikan materi secara singkat melalui 
ceramah dan Power Point. Materi yang diberikan juga sama dengan 
uji coba sebelumnya. Hal ini bertujuan agar responden memiliki 
wawasan dan pemahaman mengenai permainan yang mereka 
mainkan, sehingga responden akan memahami dan merasakan 
manfaat permainan. Dari hal itu, maka tujuan penelitian dapat dicapai 
yaitu mengembangkan media permainan untuk layanan bimbingan 
dan konseling. 
Tahap selanjutnya adalah uji coba, peneliti membentuk 
kelompok menjadi 8 kelompok kemudian menyiapkan papan ular 
tangga dan kartu, lembar petunjuk permainan, pion, dan dadu. 
103 
 
Sebelum bermainan dimulai peneliti bersama responden membaca dan 
memahami petunjuk permainan, apabila semua responden sudah jelas 
peraturan permainan maka permainan pun dimulai. Setelah uji coba 
atau permainan selesai, maka peneliti meminta siswa untuk mengisi 
angket atau instrumen penilaian dan lembar wawancara terbuka, 
bukan hanya menilai juga siswa memberikan saran atau catatan pada 
tempat yang telah disediakan. Selain itu, peneliti juga melakukan 
observasi pada jalannya penelitian. Hasil dari penilaian siswa, 
wawancara dan observasi akan menjadi bahan perbaikan atau revisi 
bagi peneliti untuk tahap uji coba selanjutnya. 
Berikut merupakan hasil penilaian uji coba lapangan operasional 
dengan 31 responden. 






Diketahui skor ideal:  31 x 2 x 22 = 1364 
Hasil Skor Penilaian:  
    
    
 x 100 = 97,87% 
Dari uji coba yang telah dilaksanakan kepada 31 responden 
didapat total skor berjumlah 1335 dengan hasil skor persentase 
penilaian sebesar 97,87% dari skor ideal. Apabila persentase skor 
penilaian yang diperoleh > 75% dapat dikatakan produk telah “layak”, 





1 Kejelasan materi 246 99,19% Layak 
2 Kemudahan materi 297 95,80% Layak 
3 Kemenarikan materi 183 98,38% Layak 
4 Penampilan media 305 98,38% Layak 
5 Penggunaan media 304 98,06% Layak 
Total 1335 97,87% Layak 
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sebaliknya dikatakan “tidak layak” apabila persentase yang didapat 
hanya ≤ 75%. Dapat disimpulkan skor penilaian yang diperoleh dari 
uji coba lapangan operasional menunjukan produk telah layak. 
Dalam pengembangan ini, peneliti dan siswa melakukan refleksi 
setelah permainan usai berkaitan dengan semua kegiatan yang telah 
mereka lakukan. Refleksi berupa diskusi tanya – jawab antara peneliti 
dan siswa, siswa juga diberikan wawancara untuk mengetahui apakah 
mereka memahami materi, paham isi permainan, mengerti permainan, 
dan seberapa besar manfaat yang mereka dapat. Selain itu, peneliti 
juga melakukan observasi pada jalannya uji coba. Berikut ini, 
merupakan hasil dari wawancara dan observasi pada uji coba 
operasional. 
1) Siswa sudah lebih memahami dan mengerti materi layanan, 
terbukti pada saat diskusi mereka dapat menjawab pertanyaan 
peneliti. 
2) Siswa mampu bermain permainan ular tangga tanpa banyak 
kesulitan dan partisipatif. 
3) Siswa sudah mampu memberikan jawaban dengan solusi yang 
lebih bersifat operasional disamping secara kognitif 
4) Siswa aktif dalam bertanya. 
5) Siswa senang bermain dan partisipatif dalam jalannnya 
permainan, bahkan terdapat anak yang meminta permainan 
diulang lagi.   
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Dalam uji coba lapangan operasional tidak ada catatan atau 
saran yang menjadi bahan perbaikan atau revisi. Selain siswa mengisi 
lembar instrumen penilaian, juga menjawab wawancara. Siswa 
menjawab wawancara sesuai dengan kemampuan mereka memahami 
permainan dan manfaat yang mereka peroleh dari permainan ular 
tangga dengan kartu yaitu meningkatnya pemahaman, wawasan, dan 
pengalaman mereka melakukan pemecahan masalah.  
Dari hasil uji coba lapangan awal didapatkan skor penilaian 
sebesar 97,87%, yang dapat disimpulkan bahwa produk sudah 
mencapai kelayakan. Dalam uji coba ini, peneliti tidak melakukan 
banyak perbaikan atau revisi pada produk. Perbaikan hanya pada garis 
tepi gambar papan dan tangga perlu diperhitam dan dipertebal. Setelah 
selesainya uji coba dilapangan tahap selanjutnya adalah peneliti 
melakukan penyempurna produk akhir, untuk lebih menyempurnakan 
kembali produk permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan 
konseling sehingga dapat membuat produk yang lebih berkualitas dan 
lebih layak. 
d. Uji Coba Produk Praktisi BK 
Pada penelitian pengambangan media permianan ular tangga 
untuk layanan bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir juga melakukan uji coba produk oleh 
praktisi BK, selain uji coba kepada siswa sebagai pengguna produk. 
Praktisi BK dalam uji coba ini adalah Guru BK SMP Muhammadiyah 
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1 Minggir. Uji coba dilaksanakan pada hari Sabtu tanggal 22 Januari 
2017, yang dilaksanakan di ruang BK. Guru BK yang mengikuti ada 2 
orang yaitu Ibu Nuriyati, S.Pd dan Ibu Nur Siti, S.Pd. 
Tahap awal uji coba produk, peneliti memberikan penjelasan 
produk yang akan diuji coba baik mengenai isi permainan, jalannya 
permainan atau petunjuk permainan, dan tujuan permainan secara 
singkat. Setelah itu, peneliti mempersiapkan papan ular tangga, 
lembar peraturan, dadu, pion, dan lembar penilaian. Selain melakukan 
penilaian, juga disediakan kolom catatan dan saran untuk memberikan 
masukan pada produk yang akan menjadi bahan revisi dan perbaikan. 
Berikut merupakan hasil penilaian uji coba praktisi BK dengan 2 
responden: 







Diketahui skor ideal:  2 x 2 x 22 = 108 
Hasil Skor Penilaian:  
   
   
 x 100 = 97,22% 
Dari uji coba yang telah dilaksanakan kepada praktisi BK 
disekolah didapat total skor berjumlah 105 dengan hasil skor 
persentase penilaian sebesar 97,22% dari skor ideal. Apabila 




1 Kejelasan materi 15 93,75% Layak 
2 Kemudahan materi 20 100% Layak 
3 Kemenarikan materi 11 91,66% Layak 
4 Penampilan media 20 100% Layak 
5 Penggunaan media 19 95% Layak 
6 Penyajian Mudah dipahami 12 100% Layak 
7 Menarik 8 100% Layak 
Total 105 97,22% Layak 
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persentase skor penilaian yang diperoleh > 75% dapat dikatakan 
produk telah “layak”, sebaliknya dikatakan “tidak layak” apabila 
persentase yang didapat hanya ≤ 75%. Dapat disimpulkan skor 
penilaian yang diperoleh dari uji coba praktisi BK menunjukan produk 
telah layak. 
Praktisi BK tidak menambahkan catatan kepada peneliti untuk 
memperbaiki atau merevisi produk. Catatan dari praktisi hanya berupa 
saran, bahwa produk media yang dikembangkan memiliki ukuran 
terlalu besar sehingga kurang efektif dan harus memiliki manfaat yang 
dapat dirasakan oleh siswa. Berdasarkan hasil uji coba praktisi BK 
didapatkan skor penilaian sebesar 97,22%, yang dapat disimpulkan 
bahwa produk sudah mencapai kelayakan 
6. Produk Akhir Media Permainan 
 Proses penelitian pengembangan ini telah selesai dalam melakukan 
uji coba dilapangan, baik uji coba awal, uji coba utama, dan uji coba 
operasional. Melalui uji coba yang telah dilakukan peneliti mendapatkan 
catatan, saran, dan masukan dari siswa sebagai pengguna produk serta 
guru BK sebagai praktisi BK disekolah, sejumlah masukan tersebut 
menjadi bahan perbaikan atau revisi dalam pengembangan produk ini. 
Hasil penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media permainan 
ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling bagi siswa sudah 
tervalidasi dan diuji coba telah memenuhi syarat sebagai media permainan 
yang layak digunakan untuk layanan bimbingan. 
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 Media permainan yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan 
ini sebagai berikut 
a. Dalam 1 media permainan ular tangga terdiri atas 1 papan ular tangga, 
4 jenis kartu yaitu aspek pribadi, sosial, belajar dan karir dimana 
setiap kartu berjumlah 16 buah, 1 dadu, dan 4 pion. 
b. Media yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa media cetak 
permainan ular tangga dengan kartu yang berbahan dasar kertas, lalu 
dadu dan pion permainan yang berbahan dasar kayu.  
c. Kertas papan ular tangga menggunakan kertas Ivory 260 dengan 
ukuran kertas A3 (29,7 x 42 cm). Jenis kertas yang dipakai untuk 
kartu juga sama Ivory 260 dengan ukuran kertas panjang 8 cm x lebar 
5,5 cm. 
d. Desain bentuk, gambar dan warna pada media yang dikembangkan 
dicetak jelas dan mudah dibaca atau terlihat serta disesuaikan dengan 
karakteristik siswa SMP kelas VII. Bertujuan untuk menarik daya 
tarik siswa untuk memainkan media permainan, sehingga siswa 
antusias bermain, tidak merasa bosan, dan membantu siswa 
memahami isi serta maksud dari permainan. 
e. Petunjuk permainan disusun dengan kalimat yang jelas dan mudah 
dimengerti siswa, agar mereka mengerti dan paham dengan peraturan 
permainan sehingga permainan dapat berjalan dengan lancar tanpa ada 
kekeliruan yang banyak. Serta kalimat – kalimat pertanyaan atau 
pernyataan dalam kartu disusun berdasarkan kemampuan kognitif 
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siswa SMP kelas VII, agar mudah dipahami, dimengerti, dan dijawab 
oleh siswa sehingga mereka dapat melatih kemampuan pemecahan 
masalah. Dari pelatihan tersebut yang nantinya untuk layanan 
bimbingan siswa, dimulai dari kognitif berkembang ketindakan atau 
psikomotor. 
B. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian pengembangan media permainan untuk layanan bimbingan 
dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir hanya 
berfokus pada pengembangan produk. Lokasi penelitian dilaksanakan di SMP 
Muhammadiyah 1 Minggir, jalan Godean KM 20, kelurahan Sedangarum, 
kecamatan Minggir. Dengan subjek penelitian siswa kelas VII sebagai 
pengguna produk dan guru BK sebagai praktisi BK. Media telah melalui 
proses validasi oleh ahli media, ahli materi, dan telah melalui uji coba 
lapangan serta mendapatkan penilaian oleh praktisi BK dan siswa atau 
subjek. Dari hasil observasi, wawancara, catatan atau saran dan instrumen 
penilaian ahli materi, ahli media, praktisi BK serta siswa pengembangan 
produk media permainan ular tangga dengan kartu menghasilkan media yang 
berupa (1) papan permainan ular tangga, (2) kartu, (3) petunjuk permainan, 
(4) dadu, dan (5) pion. 
Papan ular tangga yang telah dihasilkan berbentuk persegi empat 
dengan 100 kotak yang menyusunnya. Ditengah papan terdapat 4 kotak yang 
lebih besar tempat kartu diletakan dan memiliki warna merah, hijau, kuning 
dan biru. Kotak yang berukuran lebih kecil juga memiliki warna merah, hijau, 
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kuning dan biru, hal ini dibuat sebagai cara pemain mendapat kartu ketika 
pion mereka berada disalah satu warna. Gambar ular dibuat sebagai hukuman 
(punishment) dengan jumlah 7 buah dan gambar tangga dibuat sebagai hadiah 
(reinforcement) sebanyak 7 buah dengan desain bentuk, ukuran dan warna 
bervariasi agar tampilan papan lebih menarik. Berdasarkan pendapat B. F. 
Skinner (dalam Gantina Komalasari dkk, 2011:145) bahwa tingkah laku yang 
dikontrol berdasarkan pada prinsip operant conditioning yang memiliki 
asumsi bahwa perubahan tingkah laku diikuti konsekuensi yang disertai 
dengan reinforcer atau punisher. Gambar ular tangga dalam permainan 
sebagai suatu hambatan atau hukuman (punishment) untuk para pemain 
sebagai bagian dari konsekuensi yang didapat dari permainan. Fungsi ular 
berarti untuk melatih siswa bagaimana menghadapi suatu masalah atau 
hukuman yang ada, lalu bagaimana respon yang akan ditunjukan siswa dalam 
menghadapinya apakah motivasinya menurun atau malah meningkat dalam 
permainan. Untuk mendorong respon siswa kearah motivasi yang positif 
maka dibuatlah gambar tangga sebagai hadiah (reinforcement) dalam 
permainan. Hadiah akan didapat siswa melalui usaha yang mereka lakukan 
terus menerus walaupun berapa kali mendapatkan halangan. Dengan 
demikian proses belajar didapat melalui usaha untuk menghadapi 
konsekuensi yang ada dan membutuhkan juga suatu hadiah atau penguat 
tingkah laku sehingga siswa terdorong memiliki motivasi belajar yang tinggi.        
Penyusunan posisi ular dan tangga disusun acak dan tidak saling 
berdekatan agar disetiap baris kolom terdapat kesempatan pemain menaiki 
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tangga dan turun kebawah karena ular. Dipinggir papan ular tangga juga 
diberi bingkai karena untuk membuatnya lebih menarik untuk dimainkan dan 
memperidah papan. Sebagaimana menurut pendapat Jannah (Nafiah Nurul 
Ratnaningsih, 2014:61) permainan ular tangga tidak ada bentuk standar. 
Sehingga pemain dapat menciptakan sendiri papan ular tangga mereka 
dengan jumlah kotak, jumlah ular dan tangga yang berbeda dengan peraturan 
tertentu sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Dari pernyataan tersebut 
permainan ular tangga dapat dikembangkan, baik dalam permainannya sendiri 
atau dengan kolaborasi media lain.  
Dari pendapat ahli juga menjadi kajian untuk penyusunan petunjuk 
permainan produk media permainan ular tangga. Petunjuk permainan dibuat 
berdasarkan tujuan dari pengembangan media yang ingin dicapai. Dengan 
pengembangan pada petunjuk penggunaan kartu dan cara menjawab kartu. 
Petunjuk menggunakan dadu, menjalankan pion, cara memulai, dan cara 
memainkan pion diatas papan sama seperti bermain ular tangga pada 
umumnya. Berdasarkan pendapat menurut Raisatun Nisak (2013:129) yang 
menjelaskan petunjuk permainan ular tangga. 
Pengembangan kartu yang dibuat berdasarkan tugas perkembangan 
dan aspek perkembangan yang perlu dikembangkan oleh siswa dan bidang 
layanan bimbingan dan konseling di sekolah yaitu aspek pribadi, aspek 
belajar, aspek sosial dan aspek karir. Selain itu penyusunan kalimat dan kata 
juga merujuk pada kemampuan kognitif dan karakteristik siswa SMP. 
Berdasarkan pendapat Sumarna Suryapranata, dkk (2016:12) tentang layanan 
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bimbingan dan konseling diberikan disekolah mencangkup pemberian 
layanan dalam mengembangkan aspek pribadi, sosial, belajar dan karir. 
Berdasarkan tugas – tugas perkembangan dan aspek-aspek perkembangan 
siswa yakni landasan hidup religius, landasan perilaku etis, kematangan 
emosi, kematangan intelektual, kesadaran tanggung jawab sosial, kesadaran 
gender, pengembangan pribadi, kemandirian perilaku ekonomis, wawasan 
dan kesiapan karir dan kematangan hubungan dengan teman sebaya.  
Pembuatan isi kartu juga berdasarkan permasalahan-permasalahan 
siswa yang berkaitan dengan pribadi, sosial, belajar dan karir yang telah 
diperoleh melalui observasi dan wawancara. Sebagaimana pendapat menurut 
Sugihartono, dkk (2012:115) bahwa melalui pandangan teori kognitif yakni 
mengintegrasikan bimbingan atau pembelajaran dengan situasi yang realistik 
dan relevan dengan melibatkan pengalaman yang kongkrit, misalnya untuk 
memahami suatu konsep siswa melalui kenyataan kehidupan sehari-hari. 
Pengetahuan siswa akan dibangun berdasarkan proses asimilasi pengalaman 
sehingga siswa memiliki kemampuan berfikir untuk menyelesaikan setiap 
persoalan yang dihadapi. 
Kartu berisi masalah-masalah yang berupa pertanyaan atau pernyataan 
yang harus dipecahkan oleh siswa melalui kemampuan kognitif, dan 
pengalaman yang mereka miliki. Berdasarkan teori Vygotsky (dalam Rita 
Eka Ezzaty dkk, 2008:134) mengenai the zone of proximal development yakni 
daerah rentang antara tingkat perkembangan aktual dengan tingkat 
perkembangan potensial yang lebih tinggi (antara apa yang dapat dilakukan 
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secara mandiri dengan apa yang dapat dilakukan dengan bimbingan orang 
dewasa atau dalam kolaborasinya dengan teman sebaya). Dengan soal-soal 
dalam kartu akan mengembangkan kemampuan kognitif siswa untuk 
memecahkan suatu permasalahan yang sulit atau bahkan belum pernah 
mereka alami sebelumnya baik secara pribadi, sosial, belajar dan karir. 
Pertanyaan atau pernyataan juga menggunakan kolaborasi dengan teman 
kelompoknya sehingga siswa akan mudah memecahkannya dan berkembang 
lebih efektif. Peran guru BK juga diperlukan dalam permainan ini, karena 
sebagai orang dewasa atau pembimbing yang membantu serta mengarahkan 
siswa dapat mencapai perkembangan yang lebih tinggi. Dengan memberikan 
keterampilan yang penting untuk pemecahan masalah secara mandiri seperti 
diskusi dengan siswa, praktek langsung dan memberikan penguatan atau yang 
disebut dengan scaffolding (dalam Sugihartono dkk, 2012:113).   
Produk akhir kartu memiliki 4 jenis warna yaitu warna merah untuk 
pribadi, warna hijau untuk sosial, warna biru untuk belajar dan warna kuning 
untuk karir. Penggunaan warna-warna tersebut menjadi penanda setiap 
kategori dan untuk menambah daya tarik tampilan kartu. Penambahan gambar 
disetiap kartu disesuaikan dengan isi pertanyaan atau pernyataan kartu. 
Berdasarkan teori yang dijelaskan oleh Albert Bandura (dalam Sugihartono 
dkk, 2012:102) proses belajar dari mengamati dan meniru suatu model atau 
tauladan, untuk mempermudah proses mengingat akan lebih baik dengan cara 
pengkodean ke dalam kata-kata, tanda atau gambar. Dari hal tersebut, 
pemberian gambar bertujuan mempermudah siswa untuk mengingat dan 
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memahami isi soal-soal kartu sehingga membantu proses belajar melalui 
pemecahan masalah yang diberikan.   
Pengembangan media dadu dan pion dibuat dengan barbahan dasar 
kayu sehingga mudah untuk digunakan dan dapat bertahan lama ketika 
disimpan. Bentuk, ukuran dadu dan pion disesuaikan dengan ukuran papan 
permainan ular tangga sehingga selasi untuk digunakan. Dadu yang 
digunakan dalam permainan 1 buah dan ideal pemain yang bermain 
berjumlah 4 orang karena didalam permain kelompok dapat menjadi wahana 
di mana masing-masing anggota kelompok dapat memanfaatkan semua 
informasi, tanggapan, dan kesempatan mengeluarkan pendapat untuk 
mengentaskan masalah yang ada sehingga kemampuan, ilmu dan wawasan 
dalam mengentaskan suatu masalah berkembang positif (dalam Prayitno, 
1995:23). Sependapat dengan hal tersebut menurut Albert Bandura (dalam 
Gantina Komalasari dkk, 2011:148) bahwa manuasi dapat berpikir dan 
mengatur tingkah lakunya sendiri, manusia dan lingkungan saling 
mempengaruhi dan fungsi kepribadian melibatkan interaksi satu orang 
dengan orang lain serta individu dapat belajar dengan mengamati dan 
mengulang apa yang diamati. Dari pendapat tersebut permainan ular tangga 
akan menciptakan interaksi antarsiswa di mana didalamnya akan terdapat 
proses belajar baik dari dalam diri siswa atau malalui pengamatan siswa dari 
pendapat atau pengalaman orang lain.  
Keberadaaan dadu dan pion juga sangat diperlukan dalam permainan 
ular tangga, sebagaimana pendapat menurut Raisatun Nisak (2013:129) 
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bahwa permainan ular tangga dibutuhkan peraturan, dadu untuk menjalan 
pion dan pion sendiri sebagai media pemain untuk berjalan diatas papan.  
Produk media permainan ular tangga dengan kartu dikembangkan 
melalui revisi atau perbaikan-perbaikan yang diberikan melalui validasi ahli 
dan uji coba lapangan, untuk itu akan dijabarkan sebagai berikut:  
1. Validasi yang telah dilakukan ahli media pada produk media permainan 
ular tangga dengan kartu menunjukan hasil instrumen penilaian bahwa 
produk media telah layak untuk diuji coba dilapangan. Kelayakan pada 
media permainan ular tangga dinilai dari tampilan media seperti bentuk 
media, penggunaan media dan tujuan media yang telah sesuai dengan 
kegunaannya bagi layanan bimbingan dan konseling. Selain penilaian 
produk media juga mengalami revisi dan perbaikan berupa: 
a. Garis merah yang menyilang ditengah papan ular tangga dihilangkan 
karena menurut ahli tidak memiliki fungsi dan kegunaan dari 
permainan sendiri, serta dapat mengganggu tampilan papan ular 
tangga.  
b. Posisi gambar ular dibalik dengan posisi kepala ular dibawah dan 
ekor diatas karena desain posisi tersebut menurut ahli sesuai untuk 
digunakan seperti bentuk seluncuran dari atas berukuran kecil lalu 
kebawah melebar, pion yang masuk kekolom ekor ular akan 
melunjur dari atas kebawah tepat pada gambar kepala ular dan posisi 
tersebut juga secara umum digunakan dalam permainan ular tangga.  
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c. Kotak tempat ujung atas dan bawah gambar tangga tidak diberi 
warna apapun, ini menjadi reward bagi pemain karena fungsi atau 
kegunaan gambar tangga sebagai bonus atau kemudahan bagi para 
pemain untuk langsung naik ketingkat atas mencapai kotak finish. 
Sedangkan kotak yang terdapat kepala ular diberikan warna, sebagai 
punishment bagi pemain karena fungsi atau kegunaan gambar ular 
sebagai penghambat bagi para pemain untuk mencapai finish, 
pemain harus turun ketingkat bawah kembali. Hambatan lain berupa 
mereka harus menjawab kartu sebagai tantangan yang perlu 
diselesaikan. Hal ini sebagai pelatihan untuk mengembangkan 
kemampuan problem solving siswa ketika suatu permasalahan 
datang. 
d. Kalimat dalam kartu diperjelas dan ukuran hurufnya disamakan 
besarnya, serta semua kartu diberi tulisan sesuai kategori yaitu 
pribadi, sosial, belajar, dan karir. Perbaikan huruf dan ukurannya 
dilakukan untuk mempermudah siswa membaca pertanyaan atau 
pernyataan dalam kartu sehingga mampu menjawab sesuai dengan 
apa isi kartu, serta penulisan kategori bertujuan untuk memudahkan 
siswa mengidentifikasi jenis kartu yang mereka ambil sehingga 
mereka mudah memahami isi pertanyaan atau pernyataan kartu. Hal 
ini juga sebagaimana fungsi BK yaitu fungsi pemahaman menurut 
Syamsu Yusuf, LN dkk (2010:16) bimbingan dan konseling 
membantu konseli agar memiliki pemahaman terhadap dirinya 
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(potensinya) dan lingkungannya (pendidikan, pekerjaan dan norma 
agama). Dengan kemudahan dalam menggunakan kartu diharapkan 
siswa mampu mengembangkan potensi baik pribadi, sosial, belajar 
dan karir.      
2. Validasi yang telah dilakukan ahli materi pada produk media permainan 
ular tangga dengan kartu menunjukan hasil instrumen penilaian bahwa 
produk media telah layak untuk diuji coba dilapangan. Kelayakan pada 
media permainan ular tangga dinilai dari isi materi dengan kesesuaiannya 
dengan layanan bimbingan, selain itu dalam penulisan materi dan 
penyajian materi sesuai dengan kegunaan dan tujuan layanan bimbingan 
dan konseling dengan bidang pribadi, sosial, belajar dan karir. Selain 
penilaian produk media mengalami revisi dan perbaikan berupa: 
a. Beberapa kalimat atau penyusunan kata pertanyaan atau pernyataan 
diperbaiki dengan menghilangkan beberapa kata atau mengganti 
beberapa kata dalam kartu, hal ini bertujuan agar siswa dapat mudah 
membaca, mengerti dan memahami isi pertanyaan atau pernyataan 
kartu sehingga jawaban siswa mampu menyelesaikan masalah dan 
menemukan solusi. Perbaikan isi kartu disesuaikan dengan tujuan 
pengembangan produk media, berfokus pada tugas dan aspek-aspek 
pengembangan sesuai dengan pendapat Sumarna Surapranata, dkk 
(2016:13). Dengan siswa mampu memahami dan menjawab isi kartu 
berarti proses layanan bimbingan dan konseling telah berlangsung 
tampa siswa sadari, sehingga fungsi bimbingan dan konseling 
118 
 
menurut Syamsu Yusuf, LN dkk (2010:16) seperti pemahaman, 
pencegahan, penyembuhan, dan pengembangan dapat dilakukan bagi 
siswa melalui media permainan ular tangga baik aspek pribadi, 
sosial, belajar dan karir.   
b. Saat jalannya permainan dalam satu kotak tidak bisa ditempati oleh 
dua pion ketika terdapat dua pion dalam satu kotak pion yang baru 
masuk akan mendepak pion yang ada sebelumnya, menurut ahli 
peraturan demikian akan menambah persaingan sehingga siswa akan 
lebih tertantang untuk memainkannya. Siswa akan lebih antusias 
untuk mengikuti layanan bimbingan dan konseling. 
Dari validasi yang telah dilakukan mengalami beberapa perbaikan 
pada produk media, perbaikan ini tentu lebih berfokus pada 
pengembangan produk untuk lebih layak. Perbaikan-perbaikan yang telah 
dilakukan merujuk pada pendapat Sadiman (dalam Yumarlin MZ, 
2013:3) bahwa dalam permainan dilakukan dua orang atau lebih, adanya 
lingkungan bermain, aturan-aturan main dan tujuan permainan yang ingin 
dicapai. Untuk membuat produk media layanan bimbingan dan konseling 
tentunya dapat dimainkan oleh siswa, siswa dapat menikmati permainan, 
siswa dapat memahami isi permainan dan mempengaruhi siswa untuk 
melakukan perubahan perilaku.     
3. Uji coba lapangan yang telah dilakukan dalam penelitian pengembangan 
ular tangga dengan kartu juga mengalami beberapa perubahan dan 
perbaikan-perbaikan, temuan ini dapat dijelaskan sebagai berikut: 
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a. Uji coba lapangan awal merupakan uji coba pertama yang dilakukan 
dalam pengembangan produk media. Dari catatan dan saran yang 
didapat produk media mengalami perbaikan pada yang pertama 
angka dadu tidak jelas terlihat karena dadu berwarna putih semua. 
Untuk hal itu dadu diperbaiki dengan mengecat hitam bagian angka 
sehingga angka dadu dapat terlihat jelas dan permainan akan berjalan 
lebih lancar. Perbaikan kedua yaitu memperbaiki peraturan perminan 
yang berawal dengan menggunakan 2 dadu dalam permainan 
menjadi hanya menggunakan 1 dadu. Hal ini diubah karena 
berdasarkan uji coba menggunakan 2 dadu mengakibatkan pemain 
kesulitan mencapai kotak finish sehingga kurang efektif. Dadu 
sebagai komponen yang penting pada media permainan ular tangga 
direvisi atau diperbaiki untuk menghasilkan dadu yang efektif dan 
mudah digunakan pemain. 
Hasil penilaian instrumen produk menunjukan produk layak untuk 
diuji cobakan kembali. Selain itu,  juga melakukan pengamatan dan 
wawancara terhadap jalannya uji coba. Hasil yang diperoleh siswa 
antusias mengikuti uji coba, senang mengikutinya, tapi masih 
terdapat siswa yang kurang serius dalam bermain dan menjawab 
pertanyaan. Antusias dan perasaan senang siswa menunjukan 
kesesuaian dengan kegunaan media bimbingan yaitu membuat 
proses layanan bimbingan dan konseling dapat lebih menarik, 
berdasarkan pendapat Mochamad Nursalim (2013: 7).   
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b. Uji coba lapangan utama merupakan uji coba kedua setelah 
sebelumnya melakukan perbaikan dari uji coba sebelumnya. Uji 
coba utama mendapat catatan dan saran berupa pertama warna kartu 
hanya dibagian satu sisi untuk diperbaiki dengan menambahkan 
warna disisi lainnya, karena untuk mempermudah pemain 
mengambil kartu sesuai dengan warna yang terdapat pada kotak 
dimana pion mereka berhenti. Sebelum diberi warna dikedua sisi 
banyak siswa yang keliru mengambil kartu sebab mereka tidak dapat 
melihat kartu mana yang mereka harus mengambilnya. Kedua posisi 
tangga yang berada dikotak finish untuk dipindahkan atau 
dihilangkan karena kotak finish dan start merupakan kotak yang 
harus dilewati dan dicapai pemain melalui langkah pion berdasarkan 
angka lemparan dadu, bukan melalui tangga dan pada umumya 
dalam permainan tidak terdapat tangga dikotak finish atau pun start. 
Hasil penilaian instrumen produk menunjukan produk layak untuk 
diuji cobakan kembali. Selain itu,  juga melakukan pengamatan dan 
wawancara terhadap jalannya uji coba. Hasil yang diperoleh siswa 
memiliki tingkat partisipasi yang tinggi mengikuti uji coba, siswa 
aktif dalam bermain, gembira dalam bermain dan mampu menjawab 
kartu lebih lugas. Perasaan senang, partisipasi, aktif dan kemampu 
siswa menjawab lugas menunjukan produk media telah melatih 
siswa meningkatkan kemampuan sosial dan berkomunikasi, serta 
menambah wawasan karena dengan rasa senang dan kemauan untuk 
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melakukan sesuatu akan memudahkan siswa untuk memahami dan 
menyerap wawasan dari layanan bimbingan dan konseling melalui 
produk media permainan ular tangga. Hal ini juga berdasarkan 
pendapat Katryn Geldard & David Geldard (dalam Suwarjo, 
2013:14) bahwa layanan melalui permainan memiliki beberapa 
manfaat dan fungsi yang sama seperti yang sudah dijelaskan. 
c. Uji coba lapangan operasional merupakan uji coba ketiga setelah 
sebelumnya melakukan perbaikan dari uji coba sebelumnya. Uji 
coba operasional adalah uji coba terakhir produk media, dalam uji 
coba ini tidak terdapat perbaikan atau revisi yang dilakukan hanya 
beberapa bagian media permainan yang harus disempurnakan untuk 
menjadi produk akhir media. 
Hasil penilaian instrumen produk uji coba operasional menjadi tolak 
ukur apakah produk media dapat menjadi media layanan bimbingan 
dan konseling. Dari hasil skor yang didapat menunjukan produk 
layak untuk digunakan sebagai media layanan bimbingan dan 
konseling di sekolah. Selain itu,  juga melakukan pengamatan dan 
wawancara terhadap jalannya uji coba. Hasil yang diperoleh siswa 
aktif bertanya, senang dan partisipatif, mampu memecahkan masalah 
dalam kartu. Menurut Katryn Geldard & David Geldard (dalam 
Suwarjo, 2013:14) bahwa permainan memiliki membentuk 
pemecahan masalah dan mengekspresikan emosi, sehingga melalui 
media permainan ular tangga dengan kartu akan melatih siswa untuk 
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menghadapi masalah dan menemukan solusi baik secara pribadi, 
sosial, belajar dan karir.   
4. Produk media permainan ular tangga dengan kartu juga mendapatkan 
penilaian dari praktisi BK. Sebagai praktisi BK di sekolah yang nantinya 
akan menggunakan produk media sebagai media layanan bimbingan dan 
konseling untuk siswa di sekolah harus memahami dan mengerti tentang 
produk media mulai dari kegunaan, fungsi, tata cara dan tujuna media 
permainan ular tangga dengan kartu. Berdasarkan pendapat menurut 
Syamsu Yusuf, LN dkk (2010:16) mengenai tujuan bimbingan dan 
konseling untuk diberikan di sekolah dan guru BK harus berusaha untuk 
mencapai tujuan tersebut. Pengembangan produk media ini juga merujuk 
pada tujuan layanan bimbingan da konseling dengan berfokus pada aspek 
pribadi, sosial, belajar dan karir. Selain itu, hasil penilaian instrumen 
menunjukan produk media permainan ular tangga dengan kartu telah 
layak untuk digunakan sebagai media layanan bimbingan dan konseling 
di sekolah.  
Pengembangan media permainan ular tangga untuk layanan bimbingan 
dan konseling dikembangkan dan disusun secara teoritis serta berdasarkan 
prosedur penelitian perkembangan. Dari hasil yang telah didapat melalui 
proses validasi ahli media dan materi, uji coba yang telak dilakukan 
menunjukan media permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan 
konseling telah layak untuk digunakan sebagai media bimbingan dan 
konseling di sekolah. Kelayakan diperoleh dari pencapaian kriteria 
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penampilan media dan kegunaannya dalam layanan bimbingan dan konseling 
dengan penilaian ahli media, ahli materi, praktisi BK dan siswa melalui 
instrumen penilaian yang menunjukan skor <75% serta hasil dari wawancara 
dan obsevasi, hal ini sependapat dengan Zaenal Arifin (2011:132) bahwa 
kelayakan diukur dari baiknya tampilan media dan isi kegunaan media. Hal 
ini membuktikan bahwa permainan ular tangga dapat digunakan untuk 
layanan bimbingan dan konseling dalam memberikan bidang layanan pribadi, 
sosial, belajar dan karir.        
C. Aplikasi Terhadap Layanan Bimbingan dan Konseling 
Pelayanan bimbingan dan konseling di sekolah sangat penting untuk 
diberikan kepada siswa. Bimbingan dan konseling memiliki tugas dan tujuan 
yang sangat berbeda dengan jenis Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 
lain yang diberikan siswa di sekolah, karena IPTEK besar bertujuan hanya 
mengembangkan siswa dalam wawasan ranah kognitif saja. Tetapi, BK 
memiliki tugas dan tujuan yang pertama untuk merencanakan penyelesaian 
studi, perkembangan karir, serta kehidupannya dimasa yang akan datang. 
Kedua, mengembangkan seluruh potensi dan kekuatan yang dimiliki siswa 
seoptimal mungkin. Ketiga, menyesuaikan diri dengan lingkungan 
pendidikan, masyarakat, dan kerjanya. Keempat, mengatasi hambatan dan 
kesulitan yang dihadapi dalam studi, penyesuaian lingkungan pendidikan, 
masyarakat, dan kerjanya (Syamsu Yusuf, dkk, 2010:13) 
Pentingnya layanan bimbingan dan konseling diberikan pada siswa, 
maka dibutuhkan sumber daya yang berkualitas baik manusia, materi, sarana 
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prasarana, dan lingkungan. Sumber daya yang ada saling mempengaruhi, 
saling mendukung, dan selalu berkesinambungan berubah menyesuaikan 
kebutuhan siswa. 
Penelitian pengembangan ini, berusaha menghasilkan produk 
bimbingan yang berkualitas, dengan produk dapat digunakan sebagai metode 
bimbingan yang memiliki manfaat dan berguna bagi pengoptimalan siswa. 
Produk bimbingan yang memiliki fungsi pencegahan (preventif) agar siswa 
mampu menghadapi permasalahan yang akan datang, fungsi perbaikan 
(kuratif) untuk membantu siswa menyelesaikan masalahnya, dan fungsi 
pengembangan (development) dimana berusaha mengembangkan seluruh 
potensi yang dimiliki siswa. Produk ini berupa media permainan ular tangga 
sebagai salah satu media permainan untuk layanan bimbingan dan konseling 
yang dapat digunakan guru BK di sekolah. Dengan menggunakan media 
permainan ular tangga diharapkan dapat memudahkan guru BK dan proses 
layanan dapat berjalan optimal, siswa dapat menerima isi layanan, dapat 
merealisasi dan terutama siswa menemukan solusi yang tepat untuk 
menyelesaikan permasalahannya, lalu lebih partisipatif, aktif dan mandiri 
dalam usaha mencapai prestasi dan aktualisasi diri yang baik. Media 
permainan ular tangga dengan kartu ini khusus diperuntukan kepada siswa 
SMP kelas VII.  
Dengan demikian adanya penelitian pengembangan media permainan 
ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII, 
diharapkan dapat membantu guru BK dalam memberikan layanan bimbingan 
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dan konseling kepada siswa. Sehingga layanan dapat berjalan optimal dan 
siswa pun dapat mencapai pengembangan yang optimal. 
D. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian pengembangan media permainan ular tangga untuk layanan 
bimbingan dan konseling siswa ini masih memiliki katerbatasan. Adapun 
keterbatasan penelitian ini adalah. 
1. Pelaksanaan uji coba lapangan awal dilaksanakan saat jam pelajaran 
berlangsung sehingga siswa tidak fokus pada permainan dan terburu-buru 
mengisi instrumen untuk kembali ke kelas. 
2. Kurangnya waktu pelaksanaan uji coba, karena layanan BK tidak ada jam 
masuk kelas dan harus mengambil jam mapel sehingga terburu – buru 















KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penilaian produk dapat disimpulkan produk telah 
memenuhi syarat kelayakan mulai dari media permainan ular tangga secara 
tampilannya dan isi atau materi yang terkandung dalam permainan, serta 
kriteria tampilan dan isi media telah mendapatkan penilaian dari ahli materi, 
ahli media, praktisi BK dan siswa melalui instrumen, observasi dan 
wawancara. Secara tampilan media sudah mengalami beberapa perbaikan-
perbaikan agar bentuk dan kegunaannya bagi layanan bimbingan dan 
konseling sesuai yakni menarik minat dan menumbuhkan partisipasi siswa. 
Sedangkan dari materi media permainan menunjukan kegunaan bagi layanan 
aspek pribadi, sosial, belajar dan karir yang menjadi ranah layanan bimbingan 
dan konseling. Hasil pengembangan produk ini dapat disimpulkan memenuhi 
kelayakan yaitu dijabarkan sebagai berikut: 
a. Media permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling 
bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir telah layak. 
Adapun media yang telah dibuat adalah sebagai berikut: Papan ular 
tangga dan petunjuk permainan, kartu, dadu dan pion. 
Media permainan ini dapat dijabarkan menjadi 1 papan ular tangga dan 
petunjuk permainan. Kartu terdiri dari 4 jenis kategori dengan warna 
yang berbeda yaitu: merah untuk pribadi, biru untuk belajar, hijau untuk 
sosial, dan kuning untuk karir, serta setiap kategori kartu berjumlah 16 
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kartu. Kotak papan yang memiliki warna sebanyak 44 buah serta 1 dadu 
dalam setiap permainan, dan pion yang digunakan lebih dari 1 
disesuaikan dengan jumlah pemain dengan ideal pemain sebanyak 4 
orang pemain. 
b. Hasil penilaian oleh ahli media dan ahli materi pada produk media 
permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling bagi 
siswa kelas VII di SMP Muhammadiyah 1 Minggir, produk telah 
dinyatakan layak. Berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi 
oleh dosen PPB-BK, FIK, UNY menghasilkan skor penilaian dengan 
kategori layak. Adapun skor penilaian ahli media dengan persentase 
sebesar 100% dan skor penilaian ahli materi dengan persentase sebesar 
88%. 
c. Hasil penilaian yang diperoleh dari uji coba lapangan yang dinilai oleh 
siswa kelas VII dan guru BK, produk telah dinyatakan layak. 
Berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan awal melibatkan 4 
responden diperoleh skor penilaian dengan persentase sebesar 90,34% 
dengan kategori layak. Selanjutnya, hasil penilaian uji coba lapangan 
utama melibatkan 8 responden diperoleh skor penilaian dengan 
persentase sebesar 96,30% dengan kategori layak. Tahap uji coba 
terakhir, uji coba operasional dengan melibatkan 31 responden diperoleh 
skor penilaian dengan persentase sebesar 97,87% dengan kategori layak. 
Dalam uji coba dilapangan, penelitian pengembangan juga melakukan uji 
coba produk oleh praktisi BK yang melibatkan 2 guru BK dengan 
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perolehan skor penilaian dengan persentase sebesar 97,22% dengan 
kategori layak. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, 
menyatakan bahwa media permainan ular tangga untuk layanan bimbingan 
dan konseling bagi siswa kelas VII di SMP Muhammadiah 1 Minggir telah 
layak untuk digunakan sebagai media layanan bimbingan dan konseling. 
Dengan demikian, ada beberapa saran yang diberikan oleh peneliti yaitu 
sebagai berikut: 
1. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan untuk dapat 
mengembangkan media permainan ular tangga untuk layanan bimbingan 
dan konseling di sekolah dengan lebih mengacu pada kebutuhan dan 
masalah-masalah yang dialami siswa. 
2. Bagi guru BK, diharapkan dapat memanfaatkan atau menggunakan 
media permainan ular tangga dengan kartu sebagai media layanan 
bimbingan dan konseling bagi siswa. Guru BK juga diharapkan selalu 
mendampingi siswa saat menggunakan media ini, agar memperoleh hasil 
yang optimal. 
3. Bagi siswa kelas VII, diharapkan media permainan ular tangga dengan 
kartu dapat digunakan atau dimainkan sebagai media yang dapat 
membantu siswa untuk mengatasi permasalahan baik secara pribadi 
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UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
Petunjuk Penilaian Skala Ahli Materi 
Dimohon untuk Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian pada materi dalam 
media permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling siswa kelas 
VII SMP. Dengan cara memberikan penilaian sebagai berikut: 
1. Memberikan tanda checklist (√) pada salah satu alternatif jawab yang sesuai 
dengan penilaian Bapak/Ibu. 
2. Alternatif jawaban adalah “Ya” dan “Tidak” 
3. Dimohon Bapak/Ibu memberikan komentar, catatan atau saran pada tempat 













 Jika materi media permainan ular tangga menurut Bapak/Ibu “Layak” maka 





1. Materi media 





 Dimohon untuk memberikan komentar, catatan atau saran pada tempat yang 
telah tersedia. Misal pada contoh diatas: 
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Skala Penilaian Ahli Materi 
No Pernyataan 
Alternatif Jawaban Catatan 
Ya Tidak  
1. Permainan sesuai dengan 
perkembangan kognitif dan 
emosional siswa 
   
2. Permainan sesuai dengan 
pertumbuhan fisik siswa 
   
3. Permainan sesuai dengan 
kebutuhan pribadi siswa 
   
4. Permainan sesuai dengan 
kebutuhan belajar siswa 
   
5. Permainan sesuai dengan 
kebutuhan sosial siswa 
   
6. Permainan sesuai dengan 
kebutuhan karir siswa 
   
7. Melalui permainan dapat 
memahami suatu masalah 
   
8. Permainan dapat membantu 
menemukan cara pemecahan 
masalah 
   
9. Permainan menjadi layanan 
bimbingan klasikal untuk siswa 
   
10. Permainan menjadi layanan 
bimbingan kelompok untuk 
siswa 
   
11. Permainan menjadi layanan 
bimbingan yang efektif dan 
efisien  
   




13. Tulisan materi mudah dibaca    
14. Tata bahasa yang mudah 
dipahami 
   
15. Kerapihan penulisan materi 
 
   
16. Kerapian penyusunan kata dan 
angka 
   
17. Makna permainan  mudah 
dipahami siswa 
   
18. Permainan mudah dimainkan 
siswa 
   
19. Tujuan permainan dapat 
dirasakan siswa 
   
20. Permainan menarik antusias 
siswa  
   
21. Permainan membuat rasa 
senang untuk dimainkan 





















UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 
2017 
Petunjuk Penilaian Skala Ahli Media 
Dimohon untuk Bapak/Ibu berkenan memberikan penilaian terhadap media 
permainan ular tangga untuk layanan bimbingan dan konseling siswa kelas VII 
SMP. Dengan cara memberikan penilaian sebagai berikut: 
4. Memberikan tanda checklist (√) pada salah satu alternatif jawab yang sesuai 
dengan penilaian Bapak/Ibu. 
5. Alternatif jawaban adalah “Ya” dan “Tidak”. 
6. Dimohon Bapak/Ibu memberikan komentar, catatan atau saran pada tempat 













 Jika media permainan ular tangga menurut Bapak/Ibu “Tidak Layak” maka 
berikan tanda checklist (√) pada kolom “Tidak”, seperti berikut: 
No Pernyataan 
Alternatif Jawaban Catatan 
Ya Tidak  
1. Media Permainan Ular 




 Dimohon untuk memberikan komentar, catatan atau saran pada tempat yang 
telah tersedia. Misal pada contoh diatas: 
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Skala Penilaian Ahli Media 
No Pernyataan 
Alternatif Jawaban Catatan 
Ya Tidak   
1. Lebar dan panjang papan ular 
tangga tepat digunakan  
   
2. Lebar dan panjang kartu tepat 
digunakan  
   
3. Ukuran dadu tepat dengan papan 
ular tangga 
   
4. Ukuran pion tepat dengan kolom 
papan ular tangga 
   
5. Bentuk papan ular tangga yang 
mudah dibawa 
   
6. Desain ular dan tangga yang 
menarik 
   
7. Desain kartu yang menarik    
8. Desain angka dan tulisan yang 
menarik 
   
9. Desain dadu dan pion yang 
menarik 
   
10. Warna papan dan kartu yang 
menarik 
   
11. Warna ular dan tangga yang 
menarik 
   
12. Warna dadu dan pion yang 
menarik 
   
13. Gambar ular dan tangga jelas    
14. Gambar ilustrasi papan dan kartu 
yang menarik 
   
15. Tulisan dan angka dalam papan 
jelas 
   
16. Kerapihan tulisan dan angka    
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17. Peraturan permainan mudah 
dibaca 
   
18. Peraturan permainan mudah 
dipahami  
   
19. Permainan mudah dimainkan 
dimana saja 
   
20. Papan permainan mudah disimpan    
21. Media permainan menarik 
perhatian siswa 
   
22. Media permainan membuat 
suasana menyenangkan  
   
23. Permainan menumbukan 
pengetahuan baru 
   
24. Permainan memberikan layanan 
pribadi, sosial, belajar dan karir 

















SKALA PENILAIAN PRAKTISI BK 
PENGANTAR 
Berkaitan dengan pembuatan media permainan ular tangga untuk layanan 
bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir, 
maka saya perlu mendapatkan komentar, masukan dan saran dari Bapak/Ibu 
sebagai praktisi produk. Hal ini bertujuan untuk membuat produk yang layak dan 
berkualitas baik. 
Atas waktu dan kesediaan Bapak/Ibu untuk menilai dan mengisi skala ini, saya 
mengucapkan terima kasih. 
A. Identitas diri 
1. Nama Lengkap : .................................................................... 
2. NIP    : .................................................................... 
3. Jabatan  : .................................................................... 
4. Institusi  : .................................................................... 
B. Petunjuk pengisian skala 
7. Memberikan tanda checklist (√) pada salah satu alternatif jawab yang 
sesuai dengan pendapat Bapak/Ibu. 
8. Alternatif jawaban adalah “Ya” dan “Tidak”. 
9. Dimohon Bapak/Ibu memberikan komentar, catatan atau saran pada 
tempat yang sudah disediakan. Apabila kolom tidak mencukupi dapat 







 Jika media permainan ular tangga menurut Bapak/Ibu “Tidak Layak” maka 






1. Permainan menarik minat 




 Dimohon untuk memberikan komentar, catatan atau saran pada tempat yang 
telah tersedia. Misal pada contoh diatas: 
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1. Bahasa dalam permainan jelas     
2. Penulisan dalam permainan mudah 
dibaca 
   
3. Kejelasan penyampaian materi     
4. Kejelasana peraturan dalam 
permainan 
   
5. Tulisan dalam permainan mudah 
dimengerti 
   
6. Bahasa perminan mudah 
dimengerti 
   
7. Peraturan permainan mudah 
dipahami 
   
8. Isi kartu mudah dipahami    
9. Tujuan atau isi dalam permainan 
mudah dipahami 
   
10. Materi permainan menciptakan 
keingintahuan 
   
11. Materi permainan menarik 
dipelajari  
   
12. Permainan menimbulkan daya tarik    
13. Desain permainan menarik 
dipandang dan dimainkan 
   
14. Desain gambar permainan menarik     
15. Desain angka dan tulisan mudah 
dibaca 
   
16. Penggunaan kombinasi warna tepat 
dan menarik  
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17. Ukuran dan bentuk permainan 
dikemas menarik  
   
18. Permainan mudah dimainkan    
19. Peraturan permainan mudah dan 
sederhana 
   
20. Permainan menyenangkan untuk 
dimainkan 
   
21. Permainan dapat dimainkan oleh 
siapa saja 
   
22. Permainan bisa dimainkan kapan 
pun dan dimana pun 
   
23. Makna permainan  mudah 
dipahami siswa 
   
24. Permainan mudah dimainkan siswa    
25. Tujuan permainan dapat dirasakan 
siswa 
   
26. Permainan menarik antusias siswa    
27. Permainan membuat rasa senang 
untuk dimainkan 
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2017 
PENGANTAR 
Berkaitan dengan pembuatan media permainan ular tangga untuk layanan 
bimbingan dan konseling bagi siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir, 
maka saya perlu mendapatkan komentar, masukan dan saran dari siswa sebagai 
pengguna produk. Hal ini bertujuan untuk membuat produk yang layak dan 
berkualitas baik. 
Atas waktu dan kesediaan anda untuk mengisi skala ini, saya mengucapkan terima 
kasih. 
C. Identitas diri 
5. Nama Lengkap : ............................................................... 
6. No. Absen   : ............................................................... 
7. Kelas   : ............................................................... 
D. Petunjuk pengisian skala 
10. Memberikan tanda checklist (√) pada salah satu alternatif jawab yang 
sesuai dengan pendapat anda. 
11. Alternatif jawaban adalah “Ya” dan “Tidak”. 
12. Dimohon memberikan komentar, catatan atau saran pada tempat yang 








 Jika media permainan ular tangga menurut anda “Tidak Layak” maka berikan 





1. Permainan Ular tangga 




 Dimohon untuk memberikan komentar, catatan atau saran pada tempat yang 
telah tersedia. Misal pada contoh diatas: 
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1. Bahasa dalam permainan jelas     
2. Penulisan dalam permainan mudah 
dibaca 
   
3. Kejelasan penyampaian materi     
4. Kejelasana peraturan dalam 
permainan 
   
5. Tulisan dalam permainan mudah 
dimengerti 
   
6. Bahasa perminan mudah 
dimengerti 
   
7. Peraturan permainan mudah 
dipahami 
   
8. Isi kartu mudah dipahami    
9. Tujuan atau isi dalam permainan 
mudah dipahami 
   
10. Materi permainan menciptakan 
keingintahuan 
   
11. Materi permainan menarik 
dipelajari  
   
12. Permainan menimbulkan daya tarik    
13. Desain permainan menarik 
dipandang dan dimainkan 
   
14. Desain gambar permainan menarik     
15. Desain angka dan tulisan mudah 
dibaca 
   
16. Penggunaan kombinasi warna tepat 
dan menarik  
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17. Ukuran dan bentuk permainan 
dikemas menarik  
   
18. Permainan mudah dimainkan    
19. Peraturan permainan mudah dan 
sederhana 
   
20. Permainan menyenangkan untuk 
dimainkan 
   
21. Permainan dapat dimainkan oleh 
siapa saja 
   
22. Permainan bisa dimainkan kapan 
pun dan dimana pun 


















































































15. Saya malas pergi ketempat ibadah 
untuk beribadah, apa yang harus saya 
lakukan untuk menghilangkan rasa 
malas tersebut? 
15. Saya malas pergi ketempat ibadah 
untuk beribadah, apa yang harus saya 
lakukan untuk menghilangkan rasa 
malas tersebut? 
16. Saya orang yang mudah kecewa bila 
apa yang diharapkan tidak terlaksana, 
apa tindakan yang saya lakukan untuk 
menghilangkan kebiasaan tersebut? 
16. Saya orang yang mudah kecewa bila 
nilai ujian saya tidak sesuai harapan, 
apa yang sebaiknya saya lakukan untuk 
menghilangkan rasa kecewa tersebut? 
Kartu Hijau = Aspek Sosial  
1. Apa yang saya lakukan untuk dapat 
berbaur dengan teman baru di 
sekolah? 
1. Apa yang saya lakukan untuk dapat 
berbaur dengan teman baru di sekolah? 
2. Tindakan apa yang saya lakukan untuk 
menghargai hasil karya teman? 
2. Tindakan apa yang saya lakukan untuk 
menghargai hasil karya teman? 
3. Apa yang akan saya lakukan bila 
memiliki masalah dengan teman? 
3. Apa yang akan saya lakukan bila 
memiliki masalah dengan teman 
sekelas? 
4. Bila ada teman yang bertengkar, apa 
yang baik saya lakukan untuk 
menyelesaikannya? 
4. Bila ada teman yang bertengkar, apa 
yang sebaiknya saya lakukan untuk 
menyelesaikannya? 
5. Sepeda teman bocor dijalan, apa yang 
sebaiknya saya lakukan untuk 
menolongnya? 
5. Sepeda teman bocor sewaktu dijalan, 
apa yang sebaiknya saya lakukan untuk 
menolongnya? 
6. Apa yang akan saya lakukan ketika 
melihat teman bersedih karena uang 
sakunya hilang? 
6. Apa yang akan saya lakukan ketika 
melihat teman bersedih karena uang 
sakunya hilang? 
7. Kebiasaan buruk apa yang biasa saya 
lakukan kepada teman? Tanyakan 
kesemua teman apa yang baik 
dilakukan untuk menghilangkannya!  
7. Kebiasaan buruk apa yang biasa saya 
lakukan kepada teman sebangku? 
(Minta pendapat kesemua teman apa 
yang sebaiknya dilakukan untuk 
menghilangkannya kebiasaan buruk itu!  
8. Tindakan apa yang baik saya lakukan 
untuk menghilangkan rasa minder 
pada teman yang memiliki barang-
barang baru? 
8. Tindakan apa yang sebaiknya saya 
lakukan apa bila memiliki rasa minder 
pada teman lain yang memiliki barang-
barang baru yang saya sukai? 
9. Apa yang harus saya lakukan untuk 
membangun kerja sama yang baik 
dengan teman sekelas? 
9. Apa yang harus saya lakukan untuk 
membangun kerja sama yang baik 
dalam mengerjakan tugas kelompok 
dengan teman sekelas? 
10. Perbuatan buruk apa yang sering saya 
lakukan ke teman? (minta solusi ke 
teman di samping kanan kamu apa 
yang baik dilakukan untuk tidak 
melakukan kembali!) 
10. Perbuatan buruk apa yang sering saya 
lakukan ke teman sekelas? (minta 
pendapat ke teman kamu apa yang baik 
dilakukan untuk menghilangkannya!) 
149 
 
11.  Saya mudah merasa kesal dan marah 
kepada teman yang apa bila? (minta 
solusi keteman disamping kiri kamu 
apa yang baik dilakukan untuk 
mengontrolnya!) 
11.  Saya mudah kesal dan marah kepada 
teman sekelas, apa yang sebaiknya saya 
lakukan untuk menghilangkan 
kebiasaan marah tersebut? 
12. Saya orang yang kurang bertanggug 
jawab dalam hal ? (minta solusi 
keteman depan kamu apa yang perlu 
dilakukan untuk mengatasinya!) 
12. Saat di rumah saya orang yang kurang 
bertanggug jawab dalam hal ? (minta 
pendapat kesemua teman kamu apa 
yang perlu dilakukan untuk 
mengatasinya!) 
13. Saya tidak suka dikritik orang lain 
dalam  hal? (minta solusi kesemua 
teman disamping kamu tindakan apa 
yang baik dilakukan untuk 
mengatasinya!) 
13. Saya tidak suka dikritik atau dinasehati 
orang lain dalam  hal? (minta pendapat 
kesemua teman tindakan apa yang baik 
dilakukan untuk mengatasinya!) 
14. Saya orang yang tidak mudah bergaul 
dengan orang lain, tindakan apa yang 
saya lakukan untuk bisa bergaul 
dengan baik? 
14. Saya orang yang tidak mudah bergaul 
dengan orang lain, tindakan apa yang 
saya lakukan untuk bisa bergaul dengan 
baik? 
15. Saya orang yang mudah mencurigai 
orang lain tanpa sebab, apa yang baik 
saya lakukan untuk menghilangkan 
kecurigaan tersebut? 
15. Saya orang yang mudah mencurigai 
orang lain tanpa sebab, apa yang 
sebaiknya saya lakukan untuk 
menghilangkan kecurigaan tersebut? 
16. Saya orang yang suka membicarakan 
keburukan orang lain, tindakan apa 
yang harus saya lakukan untuk 
menghilangkan kebiasaan buruk itu? 
16. Saya orang yang suka membicarakan 
keburukan orang lain atau menggosip, 
tindakan apa yang harus saya lakukan 
untuk menghilangkan hal tersebut? 
Kartu Biru = Aspek Belajar  
1. Apa yang akan saya lakukan bila 
kurang paham dengan penjelasan 
guru? 
1. Apa yang akan saya lakukan bila 
kurang paham dengan penjelasan guru? 
2. Tindakan apa yang saya lakukan 
ketika akan menghadapi ujian? 
2. Tindakan apa yang saya lakukan ketika 
akan menghadapi ujian? 
3. Apa yang akan saya lakukan apabila 
tertinggal materi pelajaran ? 
3. Apa yang akan saya lakukan apabila 
tertinggal materi pelajaran ? 
4. Apa yang saya perbuat bila materi 
pelajaran yang dipelajari sulit 
dikuasai? 
4. Apa yang saya perbuat bila materi 
pelajaran yang dipelajari sulit dikuasai? 
5. Perbaikan apa yang akan dilakukan 
ketika saya mendapatkan nilai buruk 
saat ujian? 
5. Apa yang akan saya lakukan ketika 
mendapatkan nilai buruk saat ujian 
selain belajar dengan giat? 
6. Agar giat belajar setiap hari saya akan 
melakukan? 
6. Agar saya terdorong untuk belajar 
setiap hari saya akan melakukan? 
7. Untuk menghilangkan rasa malas 
belajar saya biasa melakukan? 
7. Untuk menghilangkan rasa malas 
belajar, apa yang sebaiknya saya 
lakukan untuk menghilangkannya? 
150 
 
8. Saya orang yang suka menunda- 
nunda tugas, apa yang baik saya 
lakukan untuk menghilangkan 
kebiasaan tersebut? 
8. Saya orang yang suka menunda- nunda 
tugas, apa yang baik saya lakukan 
untuk menghilangkan kebiasaan 
tersebut? 
9. Tindakan apa yang saya lakukan 
ketika materi pelajaran sukar diingat? 
9. Tindakan apa yang saya lakukan untuk 
mengingat dan paham materi pelajaran 
yang sulit dipelajari? 
10. Apa yang menyebabkan saya tidak 
konsentrasi belajar? Tanyakan 
keteman sebelah kanan apa yang baik 
dilakukan untuk mengatasinya! 
10. Apa yang menyebabkan saya tidak 
konsentrasi belajar? Tanyakan semua 
teman apa yang baik dilakukan untuk 
mengatasinya! 
11. Apa gangguan belajar yang sering 
saya alami? Tanyakan keteman 
sebelah kiri apa yang baik dilakukan 
untuk mengatasinya! 
11. Apa gangguan belajar yang sering saya 
alami saat dirumah? Tanyakan semua 
teman apa yang baik dilakukan untuk 
mengatasinya! 
12. Apa kendala yang saya hadapi ketika 
akan menghadapai ujian? Tanyakan 
keteman depan kamu apa yang baik 
dilakukan untuk mengatasinya!  
12. Apa hambatan yang saya hadapi ketika 
akan menghadapai ujian? Tanyakan 
keteman depan kamu apa yang sebaikya 
dilakukan untuk mengatasinya!  
13. Apa yang membuat motivasi belajar 
saya menurun? Tanyakan kesemua 
teman apa yang baik dilakukan untuk 
mengatasinya! 
13. Apa yang membuat motivasi belajar 
saya menurun dan apa yang sebaiknya 
saya lakukan untuk mengatasinya? 
14. Apa yang saya lakukan untuk 
menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan? 
14. Apa yang saya lakukan untuk 
menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan dan nyaman saat 
dirumah? 
15. Apa yang perlu saya lakukan untuk 
bisa mengatur waktu belajar secara 
baik? 
15. Apa yang perlu saya lakukan untuk bisa 
mengatur waktu belajar secara baik? 
16. Saya orang yang cepat mengantuk saat 
belajar, apa yang akan saya lakukan 
untuk mengatasinya? 
16. Saya orang yang cepat mengantuk saat 
belajar, apa yang sebaiknya saya 
lakukan untuk mengatasinya? 
Kartu Kuning = Aspek Karir  
1. Apa yang telah saya lakukan untuk 
mencapai cita-cita? 
1. Apa yang telah saya lakukan saat ini 
untuk mempersiapkan pencapaian cita-
cita dimasa mendatang? 
2. Tindakan apa yang harus saya lakukan 
untuk merencanakan masa belajar di 
SMP? 
2. Tindakan apa yang harus saya lakukan 
untuk merencanakan studi setelah 
SMP? 
3. Bila saya ingin menjadi dokter, apa 
yang harus saya lakukan untuk 
mewujudkannya? 
3. Bila saya ingin mewujudkan cita - cita, 
apa yang harus saya lakukan untuk 
mewujudkannya selain belajar dengan 
giat? 
4. Hambatan apa yang sedang saya alami 
untuk meraih cita-cita? (minta soslusi 
4. Hambatan apa yang sedang saya alami 
untuk meraih cita-cita? (minta pendapat 
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kesemua teman disamping kamu apa 
yang harus dilakukan untuk mengatasi 
hambatan tersebut!)  
kesemua teman apa yang harus 
dilakukan untuk mengatasinya!)  
5. Apa yang saya lakukan untuk 
mencapai prestasi yang memuaskan? 
5. Apa yang saya lakukan untuk mencapai 
prestasi yang memuaskan? 
6. Kegiatan ekstra apa yang saya senangi 
di sekolah, Apa yang akan saya 
lakukan untuk mengembangkannya? 
6. Kegiatan ekstra apa yang saya senangi 
di sekolah, Apa yang akan saya lakukan 
untuk mengembangkannya? 
7. Saya memiliki keterampilan dalam 
hal? (minta solusi kesemua teman 
disamping kamu, hal apa yang harus 
kamu lakukan untuk 
mengembangkannya!) 
7. Saya memiliki keterampilan atau hobi 
dalam hal? (minta pendapat kesemua 
teman apa yang harus kamu lakukan 
untuk mengembangkannya!) 
8. Pelajaran apa yang saya senangi, dan 
tindakan apa yang perlu dilakukan 
untuk lebih mengembangkan 
kemampuan saya?  
8. Pelajaran apa yang saya lebih kuasai, 
dan tindakan apa yang perlu dilakukan 
untuk menerapkan kelebihan tersebut 
dalam mewujudkan cita - cita?  
9. Profesi apa yang saya minati dimasa 
depan, dan apa yang perlu saya 
lakukan untuk mengetahui informasi 
profesi tersebut? 
9. Profesi apa yang saya minati dimasa 
depan dan apa yang perlu saya lakukan 
untuk saat ini agar bisa mencapainya di 
masa depan selain dengan belajar? 
10. Kemana saya akan melanjutkan 
pendidikan setelah lulus SMP? (minta 
solusi kesemua teman disamping 
kamu hal apa yang perlu dilakukan 
untuk mewujudkan keinginan kamu!) 
10. Kemana saya akan melanjutkan 
pendidikan setelah lulus SMP dan apa 
yang sebaiknya saya lakukan untuk 
jauh lebik baik lagi setelah masa SMP?  
11. Kekurangan apa yang saya miliki 
untuk menjadi profesi yang saya 
dambakan? (minta solusi kesemua 
teman disamping kamu tentang apa 
yang harus dilakukan untuk 
memperbaiki kekurangan tersebut!) 
11. Kekurangan apa yang saya miliki untuk 
menjadi profesi yang saya dambakan? 
(minta pendapat kesemua teman apa 
yang harus dilakukan untuk 
memperbaiki kekurangan tersebut!) 
12. Apa yang sebaiknya saya lakukan 
untuk lebih mengenal potensi apa yang 
saya miliki? 
12. Apa yang sebaiknya saya lakukan untuk 
lebih mengembangkan kelebihan apa 
yang saya miliki? 
13.  Apa yang saya lakukan untuk menjadi 
orang yang penuh ide dan inovatif 
dalam mengerjakan tugas? (minta 
solusi ke semua teman tindakan apa 
yang tepat untuk menjadi orang yang 
inovatif!) 
13.  Apa yang saya lakukan untuk menjadi 
orang yang penuh ide dalam 
mengerjakan tugas? (minta pendapat ke 
semua teman apa yang sebaiknya 
dilakukan untuk menjadi orang yang 
penuh ide!) 
14. Apa bila saya menyesal belajar di 
sekolah ini, apa yang sebaiknya saya 
lakukan untuk mengatasinya? 
14. Apa bila saya menyesal belajar di 
sekolah ini, apa yang sebaiknya saya 
lakukan untuk mengatasinya? 
15. Bila saya memiliki sikap pesimis 
untuk menentukan masa depan, apa 
15. Bila saya memiliki sikap pesimis untuk 
menentukan masa depan, apa yang 
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yang harus saya lakukan agar memiliki 
sikap optimis? 
harus saya lakukan agar memiliki sikap 
optimis? 
16. Saya orang yang takut menghadapi 
resiko dari masalah, tindakan apa yang 
harus saya lakukan untuk berani 
menghadapi resiko? 
16. Saya orang yang takut menghadapi 
resiko dari masalah, tindakan apa yang 

































































Data Responden Uji Coba Lapangan Awal, Utama 




















Responden Penelitian Uji Coba Lapangan Awal 
Siswa Kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir 
    
No Nama Kelas 
 
1 Siska Hastutita Eka D VII A 
 
2 Vinda Ariesta Hidayati VII A 
 
3 Risna Diah Ananda W VII A 
 
4 Shalihah Shafa AIF. VII A 
  
 
Responden Penelitian Uji Coba Lapangan Utama 
Siswa Kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir 
    
No Nama Kelas 
 
1 Siska Hastutita Eka D VII A 
 
2 Vinda Ariesta Hidayati VII A 
 
3 Risna Diah Ananda W VII A 
 
4 Shalihah Shafa AIF. VII A 
 
5 Muhammad Rizqi A VII A 
 
6 Fadil Ardiansyah VII A 
 
7 Dias Nur Pratama VII A 
 









Responden Penelitian Uji Coba Lapangan Operasional 
Siswa Kelas VII SMP Muhammadiyah 1 Minggir 
      
 No Nama Kelas   
1 Siska Hastutita Eka D VII A 
 2 Vinda Ariesta Hidayati VII A 
 3 Risna Diah Ananda W VII A 
 4 Shalihah Shafa AIF. VII A 
 5 Muhammad Rizqi A VII A 
 6 Fadil Ardiansyah VII A 
 7 Dias Nur Pratama VII A 
 8 Jabar Malik VII A 
 9 Jihan Sofizi Salsabila VII A 
 10 Mifthahurrizqi Putri A VII A 
 11 Aura Sabriana Sagita Putri VII A 
 12 Ramadhan Yudha Nurrochman VII A 
 13 Ratih Mukti Sasmina VII A 
 14 Amelia Rahmanda P VII A 
 15 Ma'riffat Ur Rahman VII A 
 16 Fakiha Dini A VII A 
 17 Annisa Kersani Hapsari VII A 
 18 Ernestianastuti Alwaysa VII A 
 19 Aulia Qurota A'yun VII A 
 20 Devia Allayda Paramitha VII A 
 21 Fachnisa Yunanda Desy VII A 
 22 Rafa Dika Dhamara VII A 
 23 Mu'ammar Arif VII A 
 24 Fatta Hafidzudin Azizi VII A 
 25 Tegar Oktavian Nur Hudi VII A 
 26 Bagas Bagus Kurniawan VII A 
 27 Dinda Rahmadhani VII A 
 28 Rizki Dian Handika VII A 
 29 Ahmad Mukhlis Z.D VII A 
 30 Nanda Asmaranti Faliha Putri VII A 















Hasil Analisis Data Uji Coba Lapangan Awal, 

















Uji Coba lapangan Awal 
                      
                           
No. Nama 
Indikator 
Total Presentase Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
1 Siska 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 39 88,64% Layak 
2 Vinda 2 1 2 2 2 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 40 90,90% Layak 
3 Risna 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 41 93,18% Layak 
4 Shafa 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 39 88,64% Layak 
Total Item 8 4 8 8 5 5 8 5 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 8 4 159 90,34% Layak 
Total Indikator 28 31 24 40 36   
  Presentase 87,50% 77,50% 100% 100% 90,00% 
  
 
Kategori Layak Layak Layak Layak Layak 













Uji Coba lapangan Utama 
                     
                           
No Nama 
Indikator 
Total Presentase Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
1 Siska 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 42 95,45% Layak 
2 Vinda 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 42 95,45% Layak 
3 Risna 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 42 95,45% Layak 
4 Shafa 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 42 95,45% Layak 
5 Jati 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
6 Andika 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 40 90,90% Layak 
7 Raihan 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 43 97,27% Layak 
8 Rizqi 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100% Layak 
Total Item 16 16 16 15 11 16 16 15 16 16 15 16 16 16 16 16 16 16 16 15 16 12 339 96,30% Layak 
Total Indikator 63 74 47 80 75 
 
  
Presentase 98,43% 92,50% 98% 100% 93,75% 
  
 
Kategori Layak Layak Layak Layak Layak 









Uji Coba Lapangan Utama Operasional 
                    
                           
No. Nama 
Indikator 
Total Presentase Kategori 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 
1 Siska 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 42 95,45% Layak 
2 Vinda 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 42 95,45% Layak 
3 Risna 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 42 95,45% Layak 
4 Shafa 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 42 95,45% Layak 
5 Jabar 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
6 Tegar 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
7 bagas 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
8 Arif 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
9 Fadil 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
10 Ahmah 2 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 41 93,18% Layak 
11 Rafa 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
12 Fatta 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
13 Nanda 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
14 Agus 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 43 97,27% Layak 
15 Jihan 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
16 Putri 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
17 Aura 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 40 90,90% Layak 
18 Ramadhan 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 40 90,90% Layak 
19 Dias 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
20 Ratih 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 42 95,45% Layak 
21 Amelia 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
22 Rahma 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
23 Fikiha 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
24 Annisa 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
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25 Ernes 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
26 Aulia 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
27 Devia 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
28 Fachnisa 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
29 Rian 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 43 97,27% Layak 
30 Dinda 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 38 83,36% Layak 
31 Rizqi 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 44 100,00% Layak 
Total Item 62 62 61 61 60 59 59 60 59 60 61 62 62 61 61 61 60 62 62 61 61 58 1335 97,87% Layak 
Total Indikator 246 297 183 305 304 
   Presentase 99,19% 95,80% 98% 98% 98,06% 
   Kategori Layak Layak Layak Layak Layak 



















































































Hasil Skala Penilaian Ahli Materi, Ahli 
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